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NEUE SPIELE-STANDARDS 



Wie zukunftssicher 
ist Ihr PC wirklich? 



FRÜHLINGS-FETZER IM TEST 



Beneath a Steel Sky 
Battle Isle 2 CD-ROM 

Software für v JX 
den Nachwuchs 



KOMPLETT-LOSUNGEN 



Alone in the Dark 2 
Anstoß • Inca 2 



DAS STREITGESPRÄCH 



Kopierschutz: Nepp 
oder notwendig? 

TEST: Microcosm • Soundkarten: Was 
Outpost: Sierra greift nach den Sternen 
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tun, wenn's klemmt? «Interview: Sid Meier 
Neu auf CD-ROM: Lemmings und Comanche 



BEFEHLIGEN SIE DIE STREITKRÄFTE DER ERDE IM 




KAMPF GEGEN DEN AUSSERIRDISCHEN TERROR 



1 999. Sie haben die Kontrolle über die XCom, 
die von den Regierenden der Welt eingerichtet 
wurde, um die außerirdische Bedrohung, die 
die Erde terrorisiert, zu bekämpfen. 

Zunächst werden Sie die langsameren UFOs 
scannen, verfolgen und abschießen, doch das 
ist erst der Anfang. Wann immer ein UFO 
abstürzt oder landet, müssen Sie zur Stelle 
sein. Sie führen eine Truppe bewaffneter 
Soldaten von Gebäude zu Gebäude und von 
Straße zu Straße und benötigen dabei all ihre 
taktischen Fähigkeiten, um die Außerirdischen 
zu gefangenzunehmen oder zu vernichten. 

Falls Sie Ihre ersten Missionen erfolgreich 
abschließen, werden Ihre Wissenschaftler und 
Ingenieure die Technologie der Außerirdischen 
kopieren, um stärkere Waffen und Fluggeräte 
für Ihre Streitkräfte zu bauen. Stück für Stück 
werden Sie so ein furchterregendes Bild von 
Ihrem unbekannten Gegner und seinen wahren 
Wünschen und Zielen zusammensetzen. Und 
dann gilt es, eine Strategie zu entwickeln, um 
ihn zu stoppen. 

Eins ist sicher - es wird nicht einfach! 

Für IBM-kompatible PCs und 

Commodore Amiga 

Abbildungen zeigen IBM-PC-Screenshots. 
Tatsächliche Szenenwiedergabe kann variieren. 
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Saurier auf CD 
ROM - großer 
Vergleichstest • 
Tests: u.a. Secret 
of Monkey Island, 
Eight Ball Deluxe, 
Burntime, Galactic 
Warrior Art • Tips 
& Tricks zu Lost 
Vikings« u.v.a. 
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Greatesl Hits: Die 
Tops + Flops '93 • 
Tests: Larry 6, Kyran- 
dia 2, Aufschwung 
Ost, Sam 6 Max, 
Goblins 3, Rebel 
Assault, Indy Car 
Racing ■ Tips & 
Tricks: Xanth, Lost 
in Time, Shadow 
Caster« ... 



Einfach die Ausgaben der 
PC PLAYER auswählen, die 
noch fehlen, und gleich 
bestellen. Dazu Coupon 
ausfüllen, ausschneiden und 
faxen oder einsenden. 
Übrigens, wenn der Coupon 
nicht reicht, geht's auch so: 
Auf dieser Seite alle Hefte, 
die benötigt werden ankreu- 
zen. Seite aus dem Heft her- 
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Tests; u.a. Dogfight, 
Empire Detuxe, In- 
ternational Athletics, 
The Legacy, Lethal 
Weapon, Maelstrom 
• Tips & Tricks: X- 
Wing, Space Quest 
V, Ultima Under- 
worid II - Ringworld 
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Grafikkarten - wie 
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Retum of the Phan- 
tom • Messeneu- 
heiten CES • ... 
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High-End-PCs im 
Test • Reel Magic 
tfö.4fyTT. PJJ 1 - die neue Video- 
— karte • Tips & 
Tricks u.a. zu 
Prince of Persia 2, 
Lemmings, Maniac 
Mansion • 50 Sei- 
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austrennen, einsenden und 
faxen. Unsere Fax-Nummer 
lautet: 

Fax 089/24 01 32 IS 

Tel. 89/24 01 32 50 



oder schicken Sie den Coupon an: 
DMV-Verlag Leser-Service, CSJ, 
Postfach 14 02 20, 80452 München 




Alles rund um 
Abenteuerspiele • 
Tests: u.a. NHL 
Hockey, Day of 
Tentacle, ...«Tips 8 
Tricks zu Betrayal 
at Krondor und 
vielen anderen» 
Großer Soundkar- 
ten-Vergleich • ... 
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Die besten Produk- 
te des Jahres ■ Tips 
S Tricks u.a. zu 
Simon the Sorcerer, 
Return toZork, 
Dark Sun ■ im Test: 
Anstoß • Die neuen 
Bildschirmschoner 
im Test -u.v.a. 
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möchte meine PC Player 
Sammlung tutto completti! 

Ich bestelle folgende Exemplare und bezahle per Banksinzug 
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Stück für je DM 5,80 der Ausgabe (1-5/93) : DM 
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Was ist die meistgestellte Frage auf Deutschlands Schulhö- 
fen? »Kennst du schon den Blood Code für Mortal Kombat?«. 
Kurze Erklärung für die reiferen Semester unter unseren Lesern: 
Hit diesem Code schaltet man die (normalerweise nicht sicht- 
baren) Blutspritzer und Todesszenen ein. 

Weil die Softwarehersteller solchen Publikumewünschen nun 
mal nicht widerstehen können, wollen sie mit einer »Frei- 
willigen Selbstkontrolle« drohenden Gesetzen zuvorkommen, wel- 
che europaweit die gewinnbringende Kriegs- und Kampfsoftware 
verbieten könnten. Lieher einen werbewirksamen Sticker »ab 
18« auf die Packung, als die Software zu entschärfen. Mas sich 
die ELSPA (Vereinigung der Softwarehersteller) in England dazu 
ausgedacht hat, ist so lächerlich, daß wir es nur in unserer 
Rubrik »Finale« auf der letzten Seite erwähnen können. Ver- 
braucher- und Jugendschutz betreiben die Softwarehersteller 
damit nicht. Die Sticker, die ab 1. Mai jede Packung zieren, 
sind nur eine »Empfehlung«. Weiterhin darf auch das blut- 
triefende »Ab 18«-Spiel an jeden 11-jährigen verkauft werden. 
Völlig zur Farce wird das Ganze dann, wenn man erfährt, daß 
das System europaweit angewandt werden soll, obwohl es sich 
nur an englische Normen hält. Als Einstufungskatalog hat man 
beispielsweise jenen der britischen Filmbehörde übernommen. 
Softwarehäuser und Behörden in Frankreich, Deutschland oder 
Spanien hat man gar nicht erst gefragt. Letzter Sargnagel für 
das System; Der Hersteller einer Software bestimmt ganz allei- 
ne, welche Altersangaben er auf die Packung drucken darf. 
Außerdem schaut keiner den Programmierern auf die Finger, wenn 
sie (wie bei Mortal Kombat) das Blut in einem Geheimcode ver- 
stecken, so daß das Spiel treuherzig vom Händler »ab 12« ver- 
kauft wird und im Kinderzimmer dann in die »ab 18«-Version 
mutiert. 

Den Eltern kann so ein Sticker sowieso nicht die Entschei- 
dung abnehmen, was die eigenen Kinder spielen dürfen oder 
sollen. Um Ihnen das etwas leichter zu machen, finden Sie in 
unseren Testherichten immer Hinweise auf brutale Szenen, Außer- 
dem zeigt Ihnen diese Ausgabe von PC Player, daß man mit intel- 
ligenten Lernspielen auch schon den Kleinsten etwas Gutes mit 
dem Computer tun kann. 

In diesem Sinne viel Spaß beim Lesen dieser familienfreund- 
lichen Ausgabe wünscht 



Ihr PC-Player Team 
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Grafik für Einstei- 
gen PC Paintbrush 
kostet nicht die 
Welt und liefert 
viele fetzige 
Effekte 22 





i„ d B n USA ist »Edutc.inme.it« ein Riesen geschah. 



AKTUELL 



OUTPOST 8 

Sierra zieht's ins Strategie -Genre: 
Dos neue Super- VGA-Spiel wird für 
CD-ROM entwickelt 

SID MEIER 10 

Interview: Die neuen Pläne des legendären 
Designers von Evergreens wie »Civil ization« 

STREITGESPRÄCH! 

KOPIERSCHUTZ 12 

Sind Handbuchabfragen ein notwendiges 
Übel oder kleinkarierte Kunden- Kontrolle? 
Vertreter von Electronic Arts und Ascon 
debattieren über den Kopierschutz 

KURZMELDUNGEN 14 

Rund ums PC-Entertainment 

HITPARADEN 16 

Aktuelle Spiele-Charts 

READ.ME 18 

Neue Com pu terbüch er im Test 



HARDWARE 



HEUTE SCHON VERALTET? 80 

Wie zukunftssicher ist Ihre PC-Hardware in 
punkto Spiele-Tauglichkeit? 

DER FEIND 

IN MEINER SOUNDKARTE 88 

Was tun, wenn Spiel und Soundkarte sich 
nicht mögen? 
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IMPRESSUM 16 
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Bencath a Steel Sky 
BaMelsle 2 CD-ROM 




e tn Hm Dark 2 
Alistoß Ines 2 




SOFTWARE 



PIXEL UND PINSEL 22 

Grafik- Software mit starken Effekten: 

PC Paintbrush bietet viele Features für's Geld 



SOFTWARE- HITS 

SPEZIELL FÜR KIDS 26 

Mit »Edutainment« wollen große Firmen 
kleine Anwender begeistern 

SHAREWARE 90 

Tools zum »Klauen« von Bilddateien aus 
PC-Spielen 

BIZARRE ANWENDUNG: 

HOUSE OF FORTUNES 92 

Kristallkugel &Co.: 

Der Blick in die Zukunft per PC 
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ANSTOSS 98 
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BURNTIME 108 

DOOM 110 
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TECHNIK-TREFF 1 1 6 
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BATTLE ISLE 2 60 
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COMANCHE 70 
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Die Besiedelung des Weltalls 
als bedrückende Simulation 
- die Zerstörung der Erde 
macht es notwendig, die 
Menschheit auf andere Pla- 
neten auszulagern. 
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enn Sierra mal was kaputt macht, dann rich- 
tig. Im neuen Spiel »Outpost« muß die kom- 
plette Erde dran glauben. Der Einschlag eines Kome- 
ten verwüstet jeden Quadratkilometer der Ober- 
fläche und macht ein Überleben auf dem ehemal 
blauen Ploneten völlig unmöglich. Zum Glück wurde 
das Weltraumprogramm von den Politikern nicht 
vollständig gestoppt. Auf einer Raumstation haben 
einige tausend Menschen das Desaster überlebt. 
Aber da sie keinerlei Nachschub von der Erde erwar- 
ten können, müssen Sie selber die Dinge in die Hand 
nehmen, das All kolonisieren und das Überleben der 
Spezies Mensch sichern. 

Schon das fehlende Wörtchen »Quesl« im Namen 
macht es deutlich: Outpost ist kein Adventure im übli- 
chen Sierra-Stil. Die Weltraum-Simulation bricht 
viele der üblichen Sierra-Konventionen. Nicht ein- 
mal ist eine Person im ßild zu sehen; 3D-Grafiken 
von Raumschiffen und Kolonien beherrschen den 
Monitor. Gespielt werden kann nur unter Windows 
~ eine DOS-Version ist nicht in Arbeit. Und damit 
nicht nur plumpe Menüs, sondern richtige SD-Ani- 
mationen den Spielablauf plastisch machen, wird es 





Aber auch unterirdisch müssen Sie Ihren Lebensraum ausbauen - hier befinden v 
uns quasi im zweiten Stockwerk unter der Oberfläche; eine Liftröhre verbindet u 
dem Rest der Station. 



Outpost voraussichtlich nur auf CD-ROM geben. 
Theoretisch wäre eine Disketten-Version möglich, 
doch wenn überhaupt, wird diese nur eine Unter- 
menge des Spiels enthalten und erst wesentlich spä- 
ter erscheinen, 

Um mangelndes Interesse der Käufer muß sich Sier- 
ra aber wirklich keine Sorgen machen, wenn das 
Spiel hält, was die Preview-Version verspricht. Ins 




Wer geschickt vorgeht, kann nach ein paar Jahrzehnten e 
Raumstationen und Kolonjsations schiffen aufbauen 



Auge springen natürlich die vielen 3D-Anrmationen, 

die mit Profi-Grafikprogrammen in monatelanger 
Arbeit berechnet wurden und nichtzuletzrdank kon- 
sequenter Ausnutzung von Super-VGA einen per- 
fekten Science-Fiction-Look bescheren. Auf dem 
Monitor bauen Roboter riesige Raumstationen 
zusammen, landen Forschungssonden auf unbe- 
kannten Ploneten und rasen Schiffe mit nahezu Licht- 
geschwindigkeit neuen Welten entgegen. Aber die 
famose Grafik ist nur der Appetithappen, mit dem 
Sierra uns in ein offensichtlich richtig komplexes Spiel 
locken will. 

Als Leiter der letzten Kolonie der Menschheit müs- 
sen Sie natürlich alle Entscheidungen treffen, die 
das Schicksal sämtlicher Überlebenden beeinflus- 
sen. So bestimmen Sie, welche Gebiete Ihre Wis- 
senschaftler erforschen sollen. Macht es Sinn, bes- 
sere Raumschiffmotoren zu entwickeln um schneller 
on ein Ziel zu gelangen, oder brauchen Sie vorher 
gentechnisch manipulierte Pflanzen, ohne die es 
schwer wird, die Besatzung bis zur nächsten Lan- 
dung zu ernähren? 

Sie brauchen dringend Bevölkerungszuwachs, um 
eines Tages genug Kolonisten zu haben - ober kön- 





Auf der Oberfläche eines neuen Planeten wird eine erste 
Kolonie errichtet. Den Ort der Station wählen Sie am besten 
nach den angezeigten Erzvorkommen aus. 




nen Sie sich zur Zeit den Mehrverbrauch an Nahrung, Wasser und Luft leisten? 
Wenn Sie einen geeigneten Planeten gefunden und eine Basis aufgebaut haben 
beginnt eine neue Spielsequenz, die ein wenig an die »SimCity«-Spiele 
nert. Sie errichten nach und nach eine Station aus vorgegebenen Elementen 
Anders als bei SimCity wird hier aber nicht augenblicklich gebaut; vielmehl 
gehen Roboter und Kolonisten on die Arbeit und versuchen Ihre Befehle auszu 
fuhren. Unfälle beim Bau sind dabei genausowenig auszuschließen wie Fehl- 
kalkulationen Ihrerseits; Wenn auf einmal in der ganzen Kolonie die Energie 
zusammenbricht, weil Sie kein zweites Kraftwerk konstruieren ließen, können 
Sie niemand anderem die Schuld in die Schuhe schieben. 
Über kurz oder lang müssen Sie dabei auch in die Tiefe bauen. Stationen auf 
der Oberfläche sind kosmischer Strahlung und ständigem Mefeoritenhagel aus- 
gesetzt. Unter der Erde lassen Sie Tunnels graben, neue Module der Station 
errichten und sichere Quartiere bauen, Dabei müssen Sie aber aufpassen, daß 
Ihr Tunnelsystem nicht beim nächsten Planetenbeben zusammenbricht. Genau- 
so sinnvoll ist es, den mächtig strahlenden Reaktor nicht direkt neben das Gen- 
forschungs-Zentrum zu bauen und die Radarstation über anstatt unter der Erde 
zu errichten. Radarstation? Man kann nie sicher sein, ob nicht eine der Koloni- 
en im Unabhängigkeitsdrang sich von Ihnen löst und sogar den Krieg erklärt. 
Die Vergcngenheit der Chefentwickler läßt erahnen, daß Outpost nicht völlig 
in den Bereich der puren Spekulation abgleiten wird. Designer Bruce Balfour 
arbeitete früher bei der NASA, Programmierer Greg Tomko-Pavia war Im Team 
des Jet Propulsion Laboratory, welches die Navigationsprogramme für die Gal- 
lileo-Raumsonden schrieb. Beide arbeiten fieberhaft daran, daß Outpust ab Mai 
1994 ins All durchstarten kann. (tu) 
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Interview: Sid Meier 
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Er kann Texte verarbeiten, 
Schach spielen und Wasch- 
maschinen steuern. Jetzt 
bringt Microproses neuester 
Streich dem Computer auch 
das Komponieren bei. 

Der Name Sid Meier hat sich einen verdienten 
Platz in der Hall of Farne der Computerspiele 
gesichert. C 64-Veteranen flogen einst mit Begei- 
sterung seinen »F-l 5 Strike Eagle« oder stellten im 
Spiel »Solo Flight« Luftpost in einsame Gebiete Ame- 
rikas zu. Seine jüngeren Programme wie »Civiliza- 
tion«, »Pirales« oder »Railroad Tycoon« tummeln 
sich seit über einem Jahr unter den PC Pla/er-Refe- 
renzspielen. Aber Sid's neuestes Werk fällt etwas 
aus dem Rahmen: »C.P.U. Bach« spielt selbstkom- 
ponierte Musik im Stil des Klassik-Superstars Johann 
Sebastion Bach, Außerdem erscheint es zuerst für 
die neue Videospielkonsole 3D0. 
PC Player-Korrespondent Roland Austinat spürte Sid 
in seinem Hotelzimmer in Las Vegas auf, wo er 
anläßlich der Winter-CES residierte, und löcherte 
den Klassik-Fan mit Fragen zu seiner Kompositions- 
Software und neuen Spielen. 

PC PLAYER: Sid, C.P.U. Bach sprengt ja etwas 
den Rahmen Deiner bisherigen Werke, die man doch 
eher Simulationen nennen kann. Wie bist Du dar- 
auf gekommen ein Komponierprogramm zu pro- 
grammieren? 

SID MEIER: Nun, zum einen musiziere ich sel- 
ber etwas, und zum anderen ist C.P.U. Bach, wenn 
man es sich genauer ansieht, auch eine Simulation 
- es wird eben diesmal ein Komponist und ein oder 
mehrere Musiker simuliert. 
PC PLAYER: Aber worum gerade Johann Seba- 
stian Bach? 

SID MEIER: Tja, wenn ich mir moderne Musik 
anhöre, klingt die sowieso wie von einem dummen 
Computer generiert (breites Grinsen), Ernsthaft- ein 
solches Programm komponiert mit Hilfe verschiede- 
ner mathematischer Algorithmen; deshalb haben wir 
uns für Bachs Musik entschieden, da sie gewissen 
mathematischen Regeln gehorcht und sich anhand 
dieser Regeln gut »nachkomponieren« läßt. Das ist 
aber zugleich eine der größten Herausforderungen 
gewesen; die Titel sollen einen gemeinsamen Stil 
besitzen, aber dennoch voneinander verschieden 
klingen. Ein zweiter wichtiger Punkt war, daß die 




Instrumente möglichst naturgetreu reproduziert wer- 
den sollten. Das klappt bei Orgel und Klavier sehr 
gut, aber wenn man zum Beispiel eine E-Gitarre 
hätte, würde es schon schwieriger, sie »echt« klin- 
gen zu lassen. Da kommen uns dann die Sound- 
fähigkeiten des 3DO zugute. 
PC PLAYER: Wie kann man sich den Komposi- 
tionsprozess vorstellen? Werden nur bestimmte 
Musikteile zusammengepuzzelt, oder wird tatsach- 
lich ein völlig neues Musikstuck erstellt? 
SID MEIER: Mit Hilfe der Formeln, die ich eben 
erwähnt habe, wird ein von vorne bis hinten neues 
Stück komponiert. Die Anzahl der verschiedenen 
Möglichkeiten beträgt etwa 10 Milliarden, es wird 
also eine Weile dauern, bevor man das gleiche Stück 
zweimal hört. Zuallererst muß der Benutzer zwischen 
8 verschiedenen Grundstimmungen wie zum Beispiel 
Sonnenaufgang, Party oder Hintergrund-Musik 
wählen. Anschließend wird die Art der Musik (Fuge, 
Choral etc.) und die Instrumentierung festgelegt. 
Zum Schluß darfst du wählen, ob du parallel zur 
Musik eine Bildergalerie fFarmhaus im mittleren 
Westen und andere Natur-Motive), ein Kaleidoskop 
oder den Musikern beim Spielen zusehen willst. 
Wenn man ein Klavierstück hört, sieht man Bach per- 
sönlich am Flügel sitzen und seine Hände entspre- 
chend der gespielten Noten in die Tasten greifen, 
PC PLAYER: Da stellt sich mir eine Frage: Wie 
ist das Copyright-Problem geregelt? Schließlich wer- 
den ja nicht die Musikstucke, sondern ein Programm 
verkauft. Wem »gehört« die Musik? 
SID MEIER: Dir! Du kannst die Musik aufnehmen, 
für den privaten Gebrauch verwenden, aber auch 
als Hintergrundmusik für ein Spiel benutzen, das Du 
dann verkaufst. Das einzige, was ich mir vorstellen 
würde, wäre ein Hinweis, daßdie Musik van C.P.U. 
Bach stammt, 
PC PLAYER: Warum bist Du mit dem Programm 



Sid Meier, einer 
der erfolgreichsten 
Spiele-Programmierer 
Amerikas, unternimmt 

Ausflug in die 
Welt der klassischen 



zum 3DO gewechselt? 
SID MEIER: Du wirst 

lachen, wir haben mitder 
Entwicklung auf einem 
PC angefangen. Als wir 
zirka ein Jahr dran 
waren, kam eine erste 
Ankündigung des 3DO- 
Systems raus. Da es bes- 
sere Soundfähigkeiten 
besitzt (das 3DO erzeugt 
WavetableSound ähn- 
ch wie eine Roland- 
oder Waveblaster- 
Soundkorte), sind wir 
zum 3DO gewechselt. Nach gut acht weiteren Mo- 
naten war C.P.U, Bach dann fertig. Eine Konvertie- 
rung für den PC liegt im Rahmen des Mögliche^ 
allerdings müßte dann ein gemeinsamer Sound- 
standard existieren. In den USA ist nun mal die 
Soundblaster die verbreiteteste Karte, und die ist für 
C.P.U, ßach denkbar ungeeignet. In einem Jahr mag 
das schon anders aussehen, wenn General Midi sich 
durchgesetzt hat, oder der neue VESA-Standard für 
Soundkarten, 

PC PLAYER: Wer wird Deiner Meinung nach das 
Programm kaufen? 

SID MEIER: Jeder! [lacht) Mildem 3DO sprechen 
wir eine etwas andere Zielgruppe als PC -Benutzer 
an, Das 3DO sieht aus wie ein CD-Spieler, was es 
ja im Prinzip auch ist, und wird damit eher im Wohn- 
zimmer neben der Stereoanlage stehen. 
Als vor 20 Jahren die ersten Schachcomputer auf 
den Markt kamen, haben sich alle gefragt, ob die 
Dinger jemals so gut wie ein Mensch spielen kön- 
nen, Heute bringen sie selbst Schachmeister ins 
Schwitzen. Ahnlich stelle ich mir die Entwicklung bei 
computergenerierter Musik vor. In 1 5 Jahren mag 
die Entwicklung ähnlich wie beim Schach fortge- 
schritten sein. Was kommt danach? Computer, die 
Theaterstücke schreiben oder Bilder malen? 
PC PLAYER: Wie sehen Deine Zukunftspläne aus? 
SID MEIER: Im Moment arbeite ich an »Colo- 
nizafion«. Es hat ein bißchen was von »Civilizati- 
on«, der Spieler landet an der amerikanischen Ost- 
küste und arbeitet sich zur Westküste vor, rechtzei- 
tig bis zur Unabhängigkeitserklärung, Das Spiel 
sollte im Herbst erhältlich sein, Das schon angekün- 
digte »Civil War« haben wir erstmal auf Eis gelegt. 
PC PLAYER: Du wirst also wieder zum PC 
»zurückkehren«? 
SID MEIER: Definitiv! 

(Roland Austinat / bs) 




Die dunkle Zukunft der digitalen Netze. Dracula lebt! 



i Jahre 2094. Die High-Tech-Zukunft hat begonnen. 
Alles ist gesteuert von gigantischen Daten-Netzwerken. Aber mit 
ihnen sind auch dunkle Wesen wieder auferstanden. Der berüchtigte 
Vampir Van Helsing ist es, der alles kontrolliert - und er weiß sich 
gegen seine Feinde zu schützen. 

Er lochte Dich, den Fretiai/cer Ransom Sitirk, in eine böse Falte. Nav Dein 
Neitral-lmpltmtat bewahrte Dich davor, dein Biß des Vanipires i 



Mit Deiner bizarren Bande a 





KAMPF DE 



Vertrauen ist gut - Kontrolle 
ist besser. Immer noch gibt es 
viele Soffwarefirmen, die ihre 
Kunden mit Kopierschutz- 
Abfragen nerven - oder ist es 
doch ein notwendiges Übel? 
Für völligen Verzicht plädiert 
Electronic Arts; Ascon hält 
dagegen: »Wir brauchen den 
Kopierschutz!«. 

Das Übel des Disketten-Kopierschutzes ist nahezu 
ausgerottet, aber viele Hersteller trauen ihren Kun- 
den nicht ganz über den Weg. Durch Handbuch- 
und Drehscheiben-Abfragen bei jedem Pro- 
gram mstart muß man einen Zugriffscode einge- 
ben. Während notorische Raubkopierer sich an 
»gecrackten« Versionen ohne Handbuch-Fumme- 
lei erfreuen können, sind die ehrbaren Käufer die 
Dummen. 

»Wir wollen unsere Kunden nicht nerven, also weg 
mit dem Kopierschutz!« lautet die Meinung von 
Electronic Arts. Der Software-Gigant wird in unse- 
rem Streifgespräch durch PR-ManagerJörg Kahler 
repräsentiert. Ganz anders sieht Holger Flötmann 
die Lage, seines Zeichens Boß der Gütersloher 
Firma Ascon. Beim PC Player-Streitgespräch zum 
Thema »Kopierschutz« tauschten die beiden Lager 
ihre Argumente aus. 

Il'l ;H1 Ich kann dos Gejammer nicht mehr hören, 
daß die Software nur noch kopiert wird, wenn wir 
Hersteller auf eine Handbuchabfrage oder sonsti- 
ge Schikanen verzichten. Kleines Beispiel aus unse- 
rem Erfahrungsschatz: Bei »Syndicate« hoben wir 
völlig auf den Kopierschutz verzichtet und trotz- 
dem in Deutschland gigantische Verkaufszahlen 
erzielt. 

^| Schön für euch, ober das ist kein pau- 
schaler Beweis, daß ein Kopierschutz völlig über- 
flüssig ist, Vielleicht hätte Syndicate sich noch viel 
besser verkauft, wenn ihr es geschützt hättet. 
IM;M1 Selbst wenn wir einen Kopierschutz drcuf- 
geton hätten: Früher oder später wird das Programm 
ohnehin geknockt und geht in den entsprechenden 
Kreisen rum. Ob man nun einen Schutz hat oder nicht 



Jörg Kahler ist der Presse- 
sprecher der deutschen 
Filiale von Electronic Arts, 
zu deren Software -Imperi- 
um auch namhafte Firmen 
wie Origin oder Broder- 
bund gehören. Kopier- 
schutz ist seit einiger Zeit 
bei Electronic Arts-Titeln 
tabu. Köhler: »Bei Syndica- 
te hoben wir auch ohne 
Kopierschutz gigantische 
Verkaufs zahlen erzielt«. 



- diese Entwicklung kannst du kaum verhindern. 

^J OK, aber die notorischen Raubkopierer 
sehe ich ohnehin nicht als potentielle Käufer. Natür- 
lich konn jedes Produkt mit einem gewissen Aufwand 
geknockt werden. Ich will miteinem Schurz vor allem 
das Gelegenheits-Kopierern erschweren, bei dem 
man sich schnell mal ein geliehenes Original instal- 
liert und auf der Festplatte läßt. 
QJQ3 Wer unbedingt eine Raubkopie will, der 
besorgt sie sich auch. Diese Leute sind am Spiel on 
sich ouch nicht so interessiert, denen geht es nur ums 
Sammeln. Uns ist es wichtig, allen potentiellen Käu- 
fern den Umgang mit einem Programm so ange- 
nehm wie möglich zu gestalten. Und die Gelegen- 
heits-Kopierer werden ouf Dauer auch nicht glück- 
lich, weil ihnen die Anleitung abgeht. Unsere Spiele 
sind so komplex, doß man dafür die Informationen 
aus der Dokumentation benötigt, 

Q St mmt, am wenigsten Probleme haben 
Sp ele. die djrch gehaltvolles Drumherum aufge- 
wertet werden. Wenn ich eine ebenso dicke wie 
wichtige Anle'-ung bekomme oder noch ein weite- 
res nerres Aud-On in der Packung liegt, kommt man 
um den Kauf des Originals kaum herum. 
Beim »Patrizier« sind wir so vorgegangen: Neben 
dem Spielspaß, für den die Programm-Disketten sor- 
gen, gibt es viele Hintergrund-Informationen im 
Handbuch. Wer sich für dieses historische Thema 
interessiert, bekommt beim Durchlesen also eine 
Reihe von Wissen mit, das zur Bedienung des Pro- 
gramms vielleicht nicht unbedingt notwendig ist. 
Aber: Es möbelt die Atmosphäre zusätzlich auf; man 
kann das Spiel besser genießen. 
Nichtsdesrotrotz wollen wir auf einen Schutz in Form 
einer Handbuchabfrage nicht verzichten. Wir mach 
ten damit einfach verhindern, daß jemand eben mo 
einem Freund eine Kopie ermöglicht: »Hier, nimr 
dos schnell mit nach House«. Der kann's in Ruhe 
installieren, gibt das Original am nächsten Tag 




zurück und hat das Programm bis dahin im Prinzip 
verstanden, 

Man soll es auch nicht übertreiben mit diesem »indi- 
rekten« Schutz über dos dicke Handbuch, in dem so 
viele wichtige Informationen stehen. Ich definiere 
»Unterhaltungs-Software« als einen Programmtyp, bei 
dem ich es mir in Ruhe vor dem Monitor bequem 
machen kann und mich ohne Streß mit dem Spiel- 
prinzip vertraut mache. Wenn ich dazu erst mal einen 
Anleitungswälzer komplett durchlesen oder dauernd 
was nachschlagen muß, ist das mindestens genauso 
nervig wie eine Abfrage bei jedem Programmstart. 
W'llfll Moment, das hat nicht unbedingt was mit 
dem Umfang zu tun, Den gewünschten Effekt 
erreichst du auch mit einer relativ dünnen Anleitung. 
Aber wenn ich sie nicht durchgelesen höbe, kenne 
ich bestimmte Tastaturkommandos oder Misslons- 
ziele nicht. Damit kriege ich den Käufer auch dazu, 
daß er das Handbuch tatsächlich mal komplett 
durchliest und vergegenwärtigt. 

[Hl Ich weiß, wieviel Geld und Arbeit in 
einem guten Handbuch steckt und ich weiß aus eige- 
ner Erfahrung, wieviele Käufer die Anleitung nicht 
studieren. Aktuelles Beispiel: Viele Leute lesen nicht 
einmal die Installationshinweise bei »Anstoß« durch, 
was zu entsprechenden Problemen führt. 
Ein Hersteller wie LucasArfs hat mit der Methode 
Schwierigkeiten, wichtige Informationen in der 
Anleitung unterzubringen. Die Handbücher bei ihren 
Adventures sind dünn und auch nicht unbedingt not- 
wendig. Hast du mal ein LucasArts-Adventure 
gespielt, kannst du auch die anderen bedienen; du 
brauchstdie Handbuch-Information nicht. Die Steue- 
rung ist so schön einfach, doß eine große Erklärung 
nicht nötig ist LucosArts *ot das >a auch gemerkt 
unc üemmt sich mit cer Ccceweel-Abfrage als 
Kopierschutz dagegen. Ob das a>e richtige Alter- 
native ist, weiß ich nie 1 '. Es is- mmer sehr lästig, 
wenn du Cieses Ding raussucren und damit fummeln 



N KOPIERSCHUTZ? 



mußt. Andererseits ist es recht schwierig, diese Code- 
wheels schnell mal zu kopieren. 
Wenn jemand mal 1 20 Mark ausgibt und dafür ein 
Programm bekommt, das ihn furchtbar enttäuscht, 
ist er natürlich stinksauer. Die Folge: Es gibt Leute, 
die für einen ersten Eindruck Raubkopien nutzen, 
um sich dann in Ruhe zu entscheiden, welches Spiel 
sie kaufen werden. Wir überlegen natürlich, wie man 
den Kunden einen legalen Weg anbieten kann, sich 
ähnlich zu informieren. Spieibare Demos sind eine 
bewährte Alternative. , 

Noch so ein generelles Problem: Das Kopieren von 
Software ist für viele Leute doch ein Kavaliersdelikt. 
Vielen fehlt das Bewußtsein, daß schon das Verlei- 
hen eines Originals an einen Freund, der es nur mal 
schnell auf seiner Festplatte installiert, nicht mehr 
legal ist. Solange das Bewußtsein nicht da ist, daß 
solche Aktionen das Kopieren verbreiten, brauchen 
wir den Kopierschutz. 

TW Mit solchen erzieherischen Maßnahmen 
kannst du ehrlichen Kunden aber schwer auf den 
Senkel gehen. Wir legen Wert auf besondere Kun- 
dennähe und wollen die Käufer unserer Programme 
keinesfalls nerven. Man hatauch ein gewisses Image 
als Hersteller. Für Electronic Arts ist es Firmenpoli- 
tik, auf lästigen Kopierschutz zu verzichten. Wenn 
überhaupt, gibt es eine einmalige Abfrage bei der 
Installation wie bei »Strike Commander«, Uns ist 
bewußt, daß es dadurch leichter ist, die Kopie eines 
unserer Programme in die Finger zu bekommen. 
Aber wir hoffen auf die Ehrlichkeit der Kunden, die 
In die Software mal reingucken. Wenn jemand dann 
weiterspielt, sollte er so ehrlich sein, und sich das 
Programm auch kaufen. 

IWi An dem Image-Argument ist schon was 
dran. In den Moment, wo ich ein Programm auf Fest- 
platte installiert habe und immer zum Schrank gehen 
muß, um Handbuch oder Codewheel rauszuholen, 
bin ich genervt. Das kann ich nachvollziehen, aber 
dann gibt's halt noch dieses andere Problem. Wenn 
ich die Kopie eines Spiels mal ausprobiert höbe, 
drängt sich das Gefühl »Ich hab's schon konsumiert« 
auf. Viele Leute machen dann doch nicht die Auf- 
wendung, sich diesen Titel auch zu kaufen, wenn er 
ihnen gefällt. 

Jrfl Dos hängt auch vom Spiel selber ab. Bei 
kleineren Spielchen und Action-Sachen ist das Risi- 
ko größer, weil man dazu keine Anleitung braucht. 
Bei komplexen Spielen, die auch ein dickes Hand- 
buch erfordern, ist man als Hersteller eher auf der 




Holger F lotmann ist 
Geschäftsführer von Ascon 
Software. Zuletzt feierte seine 
Firma mit »Der Patrizier« und 
»Anstoß« zwei Riesenerfolge 
in den Verkaufshitparaden. 
Beide Spiele haben eine 
Handbuchabfrage - und dar- 
auf will Flötmann vorerst 
nicht verzichten. Sein Stand- 
punkt: »Der Markt ist noch 
nicht reif genug, um auf einen 
Kopierschutz zu verzichten«. 



Schiene, daß man sich das leisten kann. Wenn | Q Ich glaube, diese Diskussion reduziert 
jemand in eine Kopie reingespielt hat, kauft er das sich auf ein Problem: Auf der einen Seite will ich 



Original dann doch, denn er will es bis zum Ende 
durchspielen und das kann er nur, wenn er das 
Handbuch durchgelesen hat. 

Bai Ich glaube, der Markt ist einfach noch 
nicht reif genug, um auf einen Kopierschutz zu ver- 
zichten. Die Hemmschwelle ist doch sehr hoch, für 
ein Spiel eben mal 1 20 Mark auf den Ladentisch zu 
legen. Wenn wir mal soweit sind, daß man aktuel- 
le Programme an jeder Straßenecke für 30, 40 Mark 
kaufen kann, sieht das 
anders aus. Aber so ist 
die Hemm schwel le noch 
sehr groß, ein Produkt 
voll zu bezahlen, in das 
man mittels der Kopie 
schon reingeschnuppert 
hat. Nichts ist schreckli- 
cher, als für etwas Geld 
auszugeben, was man 
schon kennt. 
IMitfl Diese 

»Hemm schwelle« liegt 
sicher nicht am Herstel- 
ler oderan den Kunden, 
die ja daran interessiert 
sind, daß die Preise run- 
tergehen. Momentan ist 
der Zwischenmarkt 
nicht so gestaltet, daß 
wir solche niedrigen 
Preise fahren können. 
Die ganze aufgeblähte 
Vertriebsstruktur mit 
Distributoren plus Ein- 
zelhändlern stehtunsda 
im Prinzip etwas im 



durch Verzicht auf Kopierschutz ein optimales Image 
erreichen, auf der anderen Seite geht es um die Ver- 
hinderung eines Kavaliersdeliktes. Das kann dich 
schon fertigmachen, wenn du 2 Jahre in die Betreu- 
ung eines Produkts steckst und dann ruft ein Typ 
unsere Service-Hotline an, weil er einen Tip braucht 
und meint treuherzig: »Tut mir leid, ich hab kein Ori- 
ginal«. Ich weiß nicht, was solche Leute erwarten; 
die kapieren nicht mal, was sie anrichten. (hl) 





Egal ob Captain Picard oder Micky - 

mit diesen Mauspads macht die Arbeit 

am PC mehr Spaß. 



DA ROLLT DIE MAUS 

Bunte Mauspads werden immer beliebter. Jetzt hol 
auch Leisuresoff in 591 99 Bönen ein paar witzige 
Mattensammlungen im Programm. Schon vier Moti- 
ve, Tendenz steigend, gibt es zu »Star Trek - The 
Next Generation«. Vom Kl ingoren kreuzer bis zur 
Abbildung der ganzen Crew können Föns die Maus 
rollen lassen, wo nie zuvor eine Maus gerollt ist. 
Humorvoll gibt sich das offizielle Disney-Mousepad, 
natürlich mit Micky Mouse. Eigentlich wurde das Päd 
nur für die Programmierer von Disney als Gag ent- 
wickelt, ist aber jetzt auch für die Allgemeinheit zu 
haben. Die Mauspads kosten, je nach Motiv, zwi- 
schen 20 und 30 Mark. 




Lautstark trotz 

kleinem Preis: Mit der »Pro Sonic 16« 

rutschen 1 6- Bit-Soundkarten 

unter die 200-Mark-Schallmauer. 

IM 16ER- PACK BILLIGER 

Mediavision räumt mit dem Vorurteil auf, daß 1 6- 
Bit-Soundkarten grundsätzlich teurer sein müssen. 
Mit einem Preis von unter 200 Mark ist die »Pro 



Sonic 1 6« preiswerter als so manche 8-Bit- 
Karte. Kompatibilität zu Soundblaster Pro 
und Adlib wird ebenso versprochen wie ein 
voll Panasonic-kompatibler CD-ROM- 
Anschluß. Alle CD-ROM-Laufwerke, die sich 
direkt on die Soundblaster- Serie von Creati- 
ve anschließen lassen, sollen clso auch an 
der Pro Sonic 1 6 funktionier Eine etwas 
teurere Version mit SCSI-2S;hnits'elle 's' 
ebenfalls erhältlich. 

Mehr Informationen gibt es bei Meaia Vision, 
82041 Oberhaching, Raiffeisenallee 16. 



COUNTDOWN 

für CD PLAYER 2 

Schon jetzt wollen wir unsere Leser auf die nächste 
Ausgabe von CD Player aufmerksam machen, die 
ob dem 31. März die Kioske zieren wird. Zusam- 
men mit einem CD-ROM mit etwa 600 MByte Demo- 
Software kostet das Magazin vom PC Player-Team 
19,80 Mark. 

Mehr Informationen über den Inhalt von CD Player 
folgen in der nächsten Ausgabe. 

WEM 

DIE STUNDE SCHLÄGT 

Erste Bilder von der Fortsetzung zu »The 7th Guest« 
lassen gar schröckliches vermuten: Viel Blut und noch 
mehr Spinnweben könnten den eher dezenten Gru- 
sel des Vorgängers in »The 1 1 th Hour« vollständig 



*++ Der amerikanische Medienriese 
MCA [Universal Studios} hot sich mit 
einer Minderheitenbeteiligung bei 
INTERPLAY eingekauft. Durch 
den Deal hat Interplay nicht nur die Por- 
tokasse für die Entwicklung neuer CD- 
ROM-Spiele aufgestockt, sondern 
gleichzeitig eine Option für die Rechte 
an allen zukünftigen Universal- Filmen 
(z.B. »Jurassic Park M«) erhalten. 
**+ MICROSOFT will sich angeb- 
lich an der Videospielekonsole »Sega 
Saturn« beteiligen. Das allgemeine 
Gerücht, daß Microsoft ein Betriebssy- 
stem für Saturn liefern will, ist sicher 
falsch. Branchenkenner vermuten, daß 
eine Untermenge von Windows in einem 
Modul verwendet wird, das Fernseher 
fernsteuert und Electronic- Mail -Dienste 
mit CompuServe und Co. steuert. 
*++ MICROSOFT wird seine neue 
»Home«-Serie komplett ins Deutsche 
übertragen. Kurz vor Redaktionsschluß 
wurde auch eine deutsche Version von 
»Creative Writer« (siehe Seite 26 ff.) 
angekündigt. 

♦ ♦♦ 



zerstören. Kolte Schauer auf dem Rücken erzeugt in 
jedem Fall die Ankündigung, om Spielprinzip nichts 
ändern zu wollen. Und während die Vertriebsfirma 
Virgin noch alle Bilder unter Verschluß hält, sind trotz- 
dem erste Grafiken im Umlauf - auf dem CD-ROM 
zu »3D Studio« von Autodesk finden sich schon seit 
November letzten Jahres die ersten Bilder (Program- 
■n er-Team Trilobyte gehört zu Autodesks Vorzeige- 
Cnden für die Leistungsfähigkeit von 30 Studio). 




Dieses Badezimmer aus »1 Im Hour« 
braucht dringend eine Familienpackung 
Meister Propper 

UNTER DEN BERGEN, 
BEI DEN ZWERGEN 

Haben Sie sich auch schon mal gefragt, wo eigent- 
lich die ganzen Dungeons herkommen, die Sie in 
den Rollenspielen immer monstermordend durch- 
streifen? »Magic of Endoria« von Sunflowers ver- 
sucht, hierauf eine Antwort zu geben. Im Spiel mit 
der niedlichen Grafik befehligen Sie eine Zwergen- 
truppe, die für Sie ein solche Gewölbe ausheben 
soll. Dabei haben Sie mit den üblichen Problemen 
zu kämpfen- Enercemcngel, unterbezahlte Mitar- 
oeiter uno würenae Monster. Das Echtzeit-Strate- 
giespiel, das auf Wunsch auch zu zweit gegenein- 
ander per Nullmodem gespielt werden kann, soll im 
Frühsommer erscheinen. 




Ach ist der putzig... Diese Zwerge bauen 
für Sie einen Dungeon in »Magic of 



THERE IS A PLACE 

in CYBERSPACE... 

Offensichtlich ist Empire Software sehr am Cyber- 
punk-Thema interessiert. Gleich zwei Computer- 
spiele aus dieser Richtung der Science-fiction rollen 



in den nächsten Tagen auf uns zu. »Cyberspace« ist 
ein 3D-Adventure in den virtuellen Welten futuristi- 
scher Computernetze. So durchstöbert man die com- 
putersimulierten Wohnungen seiner Mitmenschen, 
steuert Panzer durch dos Netz der Großcomputer 
und versucht Gefahren für dos eigenen Leben ous 
dem Weg zu gehen. 

Bei »Dreomweb« handelt es sich hingegen um ein 
Rollenspiel-Adventure, das man aus der Vogelper- 
spektive betrachtet. Die Dreamweb-Handlung ist, 
wie die Programmierer meinen, nur für Erwachsene 
geeignet: Durch seltsame Visionen geplagt müssen 
Sie sieben Personen umbringen, die in Ihren Träu- 
men die Regierung stürzen wollen. 
Einer der Hauptverkaufspunkte: »Sex, Violence and 
Bcd Langucge«. Na denn... 




So sieht der sagenumwobene »Cyber- 
space« im gleichnamigen Computerspiel 




»Dreamweb« zeigt dos Leben 
Zukunft aus der Vogelperspektivt 



EINMAL LÜBECK 
UND ZURÜCK 

Die Glanzzeiten des Computerspiels »Hanse« liegen 
fast so lange zurück wie der der 
echten Handelsorganisation des 
Mittelalters. Mitte der 80er Jahre 
feierte der Titel mit recht schlich- 
ter Grafik auf dem C 64 Tri- 
umpfe. Der Programmierer die- 
ses Klassikers, Ralf Glau, hat sich 
dem Ascon-Team angeschlossen 
und bringt nun eine an den PC 

Das kommt davon, wenn 

mon sein PC Player-Abo 

nicht pünktlich bezahlt: Der 

Schuldturm aus »Hanse - 

Die Expedition« 
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Version auf den Markt. »Hanse - die 
Expedition« bietet Super-VGA-Grafik, ein moder- 
nes Benutzerinterface und, laut Pressemitteilung, 50 
Prozent inhaltliche Erweiterungen. So kann man jetzt 
beispielsweise seine Kinder auf Expeditionen 
schicken, um den Fomilienschatz zu erweitern. Das 
Spiel, welches sich über fünf Generationen hin zieht, 
soll Ende März erscheinen. 

ALLES NUR REKLAME 

Für Sega und Nintendo ist TV -Werbung nichts Beson- 
deres, aber die Distributoren von PC-Spielen scheu- 
ten bislang dieses teure Werbemedium, Bomico 
greift alle Streuverluste tapfer verdrängend ganz tief 
in die Portokosse, um Spots zur Ocean-Simulation 
»TFX« bei den Sendern RTL, RTL2, Sot 1 , Pro 7, VOX 
und DSF zu buchen. 

Besonders hartnäckig werden Automobilfans 
während der Übertragung des Formel-Kaufs am 27, 
März berieselt: gleich dreimal flimmert die Flug- 
simulations-Reklame über die Mattscheibe. 

DIPLOM 

FÜR SPIEL-DESIGN? 

Kein Aprilscherz (den haben wir woanders ver- 
steckt]: In England kann man jetzt talsächlich Com- 
puterspiel-Design studieren. Die »Middlesex Uni- 
versity« bietet im Herbstsemester 1994 einen Kurs 
»Bachelors« und Moster's Degree« in »The Design 
and Production of Interactive Games« an. 
Warum braucht man auf einmal solche Kurse? Weil, 
so die englische Argumentation, auf den Nintendos 
und Segas dieser Welt die Kids nicht selber pro- 
grammieren lernen können und so nie auf den 
Geschmack kämen, ols Entwickler in die Branche 
einzusteigen. Der Universität wurden von Sega Ent- 
wicklungssysteme gestiftet, Domark hot als erster 
Software-Hersteller zugesagt, den Studenten in den 
eigenen Büros Praktika zu vermitteln und die eige- 
nen Programmierer Vorträge halten zu lassen, (bs) 
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PC SPIELE-CHARTS 


A FLICHT SIMULATOR 5.0 

; W (l) Microsoft 


" A ANSTOSS 
' *J» (4) Ascon 


t A AUFSCHWUNG OST 

; W (18) Sunflowers 


1 A SAM & MAX HIT THE ROAD 

** (-) LucasArts 


' A PRIVATEER 

5 W (3) Origin 


A T.F.X. 

J W (2) Ocean 

- A DAY OF THE TENTACLE 

w (5) LucasArts 


r A x-WING 

T v (9) LucasArts 


2 Ä SIM CITY 2000 
5 W (_) Maxis 


- ff[\ IURASSIC PARK 

- '*' (7) Ocean 


- (ti ACES OVER EUROPE 

, '*' (8) Dynamix 


5 (f\ INDY CAR RACINC 
; '* 7 (12) Virgin/Papyrus 


- IE) FRONTIER (ELITE II) 
'■' (6) Cametek 


(f\ SYNDICATE 

'•' (10) Sullfrog/Electronic Arts 


Jg) PIRATESGOLD 

^"^ (1 1 ) Microprose 


Ä LANDS OF LORE 
*** (13) Virgin/Westwood 


{Ej THE LOST VIKINCS 

'*' (14) Interplay 


rtj) TERMINATOR: RAMPAGE 

'*' (20) Bethesda Softworks 


fft PRINCE OF PERSIA II 

'" (15) Broderbund 


gfft PINBALL DREAMS 
'*' (16) 21 st Century 


Quelle: Media Central 



OREBEL ASSAULT 
(1) LucasArts 
OSTRIKE COMMANDER 
(8) Origin 
OTHE 7TH GUEST 
(4) Virgin 

ODAY OF THE TENTACLE 
(2) LucasArts 
0DUNE 
(3) Virgin 
Quelle: Media Control 



PC PLAYER 
DAS SPIELE-MAGAZIN FÜR PCs 

HERAUSGEBER 

Michael Scharfen berger 

CHEFREDAKTION 

Heinrich Lenhardt (hl} und Boris Schneider (bs); 

gemeinsam verantwortlich für den redaktionellen Teil 

REDAKTION 

Thomas Werner (tw) 

Castautor: 

Anatol Locker (all 

SCHLUSSREDAKTION UND KOORDINATION 

Babs Schwaiger 

REDAKTIONSASSISTENZ 

Susan Sablowski 

LAYOUT 

loumalsatz GmbH 

GRAFIKEN 

Rolf Boyke 

TITEL 

Gestaltung: Friedemann Porscha 

Beneath a Steel Sky-Artwork: © David Gibbons und Virgin 

Interactive Entertainment 

FOTOGRAFIE 

Heinz Harcuba 

GESCHÄFTSFÜHRER 

Michael Scharfenberger 

ANSCHRIFT DES VERLAGS 

DMV Daten- und Medienverlag GmbH & Co. KG 

Gruberstraße 46a, 855B6 Poing 

Telefon: (08121) 7690, Telefax: (08121) 790 46 

ANZEIGENVERKAUF 

Anzeigenleituni» ijesvimi: Stefan Grajer 

Leitung Verkauf: Britta l-iebip :vci>ir,iwi>rilidi für Anzeigen! 

Mediaberatung: Christoph Knittel, Tel. (08121) 769-376 

Koordination Ausland: Sarah Money, Tel. (081 21 ) 769-350 

ANZEIGEN-DISPOSITION 

Katharina Picki, Tel. (08121) 769-340 

PRODUKTIONSLEITUNG 

Otto Albrecht 

*J 

VERTRIEBSLEITUNC A 
Helmut Grünfeldt /y\ 
VERTRIEB Zy\ 

MZV, Moderner Zeitschriften Vertrieb GmbH & Co. KG 
Breslauer Str. 5, Postfach 11 23, 85386 Eching, Tel. 089/319006-0 
DRUCK 
Druckerei Schwend, 74523 Schwäbisch-Hall 
SO ERREICHEN SIE UNS: 



Abonnementverwaltung: 

PC Player Abo-Verwjhunjvf.il. Pc-Ii.uh 140220, 80452 Müi 

Tel.: (081) 2.10 II J iü. Fjx; i.06<i\ 240 13215 

Abonnementpreise: 

Inland: 1 2 Ausgaben DM 66,50 

Studenienpreis: 1 2 Ausgaben DM 56,00 

Europäisches Ausland: 1 2 Ausgaben DM 91 ,50 

Außereuropäisches Ausland auf Anfrage 

Bankverbindung: 

Hy]jul3jn> MüiKritfil. I!l / 7i!ii ?mi i: 1 -,, . m,-\i . iilj.i T'r, 

Abonnementbestellung Österreich: 

Alpha Buchhandels Cmbl I, HembrjndtstraSe 9, A-1020 W 

Tel.: (02 22) 33 09 754, Fax: (02 22) 33 09 754/20 

Abonnement preis: 1 2 Ausgaben OB 600,- 

Abonnementbestellung Schweiz: 

Thali AG, Industrieslrasse 14, CH-625D 1 1,1/kin h 

Tel.: (041 185 01 11, Telefax (041) 85 2B 85 

Knzelheftbestdlung: 

DMV-Verlag Leserservrcc, CSJ, Posriach 14 02 20, 80452 Mür 

Tel.: 089/2-10 1 ', ir,'.). hiv lJ?,<)/240 13-2 15 

Seslellung nur per ßankein/ug oder gegen Verrechnungsscheck 

Disketten bestell une : 



CH-6285 Hil/kirth 
iü (041 185 28 BS 

VeirrtlKHii-sji-whi.'i.k mö.nliirl 



I vorausgesetzt. 

z sorgl'iiliiKf.' Prülung 




Versand: Liegnitzer Straße 13 • 82194 Gröbenzell 

Tel.: (08142)9011/8079/8273 
Telefax: (08142)54654 

BESTELLANNAHME: MO. - DO. 9«M8°", FR. g°°-17°° 

„LAUT LESERUMFRAGE ASM (AKTUELLER SOFTWAREMARKT) 

1991 UND 1992 FIRMA MIT DEM BESTEN SERVICE" 



Ladenlokal jetzt in AUGSBURG 

Karolinenstraße / Ecke Karlstraße 

Mo.-Fr. 900-1300 + 133o_i8oo > Sa. 900.1200 Uhr 




CD ROM Programme 



JDPFIIK (WORLD C1 HCU II) 



CD ROM Programme 




PC Soundkarten /Zubehör 



= BEI DRUCKLEGUNG NOCH NICHT LIEFERBAR - Irrtum vorbehalten - Liste gegen frankierten Rückumschlag. Bitte Computertyp angeben. Versand kosten: 

Nachnahme plus DM 9,00, Vorkasse plus DM 8,00; Ausland: Nur Vorkasse gegen Euroscheck + DM 20 Versand. Auch bei Vorkasse Inland nur Euroscheck! 

Software ab DM 200,00 Bestellwert nur im Inland Versand kostenfrei! 

HÄNDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT! 




Der April ist ein ganz 
besonderer Monat: 
Es knospet die Natur, 
es surren emsige Bienchen und die nicht minder beflissenen Buch- 
verlage veröffentlichen einige sensationelle Neuerscheinungen. 



Computerbücher 




Schneller, höher, weiter 

Was dem Manta-Fahrer recht ist, sollte dem PC- 
Freak nur billig sein: seinen vergötterten Compi näm- 
lich per Tuning ordentlich aufzupolieren. Topaktuel- 
le Bauanleitungen in rauhen Mengen und etliche 
Software-Muntermacher stecken in der schon rein 
äußerlich enorm rasanten Neuerscheinung aus dem 
Verlag Mark & Hektik. Das im Lötdampf ehrenvoll 
ergraute Autoren-Quartett präsentiert ausschließlich 
praxiserprobte Tips & Tricks, die mühelos von jedem 
Elektrotechnik-Studenten zu Hause nachgebastelt 
werden können. 

Hier ein paar Kostproben der köstlichen Buch-Inne- 
reien: Sparen Sie sich dos Geld und den Umbau- 
aufwand für eine elektronische Netzteil -Lüfterrege- 
lung. Bislang unentdeckt blieb nämlich, daß seit 
1993 in jedem BIOS eine raffinierte, Spannungs- 
rückgekoppelte Lüfter-Geschwindigkeitsregelung 
integriert ist, die Sie nur einmal per Software akti- 
vieren müssen. Sodann können Sie die Drehzahl 
bequem im CMOS- Setup einstellen. Um die aktuel- 
le Temperatur zu bestimmen, müssen Sie nur ein 
Badethermometer in das 5,25-Zoll-Laufwerk ein- 
führen. Bei zu hohen Werten steigern Sie nun ein- 
fach die Lüfterleistung, indem Sie (nach einem Reset) 
im BIOS-Setup einen höheren Wert eintragen, 
Taktverdoppelung ohne Prozessorwechsel: Diese 
Wunder vollbringt eine Interrupt-Generator-Steck- 
karte. Die bis 66 MHz getestete Elektronik löst per- 



manent zwischen zwei Taktzyklen einen Interrupt 
Level 1 . Da ein Interrupt immer eine höhere Priorität 
wie die Programmausführung genießt und keine 
Interrupt-Routine auszuführen ist, erfolgt sogleich der 
Rücksprung, Dieses frappante Phänomen bewirkt in 
der Tat eine effektive Verdoppelung der Arbeitsge- 
schwindigkeit. 

Wer danach dürstet, auch seine Software auf Vor- 
dermann zu bringen, den wird der angekündigte 
Band II (»Das endgültige Software-Tuning-Buch«) 
begeistern. Darin verrät zum Beispiel Bill Gates, wie 
Excel schneller Milliarden-Beträge berechnet und 
Jack Tramiel & Sons veröffentlichen eine Routine, die 
negative Summen auch in Windows blinken läßt. 

N 




Das Anleitungs-Buch 

So mancher Spieler hat schon mit seinem grausa- 
men Schicksal gehadert, weil der Familienhund die 
Anleitung fraß oder die Programmdokumentation 
von fleißigen Blattschneider- Ameisen zerlegt und in 
die Gänge ihres Ameisenbaus verschleppt wurde. 
Der rührige Seibex-Verlag hat ein Herz für solche 
Notfalle und bringt nun in Zusammenarbeit mit dem 
Hausautor Karsten Zorkmaier »Das Anleitungs- 
Buch« heraus. Zu 20 aktuellen Programmen wie 
»TFX«, »SimCity 2000« oder »Indy Cor Raäng« 
wurden sämtliche Funktionen dokumentiert. Zudem 
sind in einem heraustrennbaren Anhang die Hand- 
buchabfragen aufgeführt, damit dem Spielspaß 



garantiert nichts mehr im Wege steht. 
Um die Service-Leistungen der Software-Hersteller 
problemlos nutzen zu können, befinden sich in einem 
Sonderteil herausnehmbare Registrierkarten für die 
entsprechenden Programme - mit von den echten 
Postkarten praktisch nicht zu unterscheidenden Auf- 
drucken. 

Weitere, ähnlich konzeptionierte Bände [Arbeitstitel: 
»Das LucasArts-Anleitungs-Buch« sowie »Das Sier- 
ra-Online- Anleitungs-Buch«) sind in Vorbereitung. 
Das »Battle Isle Il-Buch« soll außerdem mit einem 
kompletten Nochdruck des Battle Isle Il-Romans aus- 
gestattet sein. Bis zum Herbst wird zudem »Das 
Raubkopierer-Buch« in den Händlerregalen liegen, 
in dem neben Tips zur illegalen Verbreitung auch 
Verhaltensregeln im Falle einer Hausdurchsuchung 
gegeben werden. (tw) 



Werner »kiki« Hüstel-Lache: 

Ich war eine 




Ich war eine DOSe 

Einen neuen PC zu kaufen, ruiniert höchstens Ihre 
Kreditwürdigkeit, aber nicht das ökologische Gleich- 
gewicht. Doch wie entsorgt man den alten 286er? 
Jeder noch so halbwüchsige Cousin zweiten Grades 
zieht empört die linke Augenbraue hoch, wenn man 
ihm ein solches Museumsstück andrehen will. 
Kult-CartoonistWerner»kiki«Hüstel-Lacherausdem 
Keinthema-Verlag will helfen; drapiert von putzigen 
Illustrationen beschreibt er klassische Methoden: 
Verpassen Sie dem Gehäuse einen neuen Anstrich, 
kleben Sie ein Atari-Logo drauf und verkaufen Sie 



das Teil als »4DO-kompatible Jaguar Il-Enlwickler- 
konsole« an einen leichtgläubigen Videospiele-Freak. 
Auch vor den Tücken mancher Recycling-Idee wird 
gewarnt. Sicher läßt sich aus dem Silizium der Chips 
eine tolle Brosche für Mutti formen, aber der 
Schmelzvorgang verbraucht verhältnismäßig viel 
Energie. Der Einsatz der pieksigen RAM-Bausteine 
als Haarspangen setzt neben viel gutem Willen eine 
gewisse Schmerzunempfindlichkeit seitens der Trä- 
gerin voraus. Und der Umbau des Lüfters in einen 
fröhlich schnurrenden Deckenventilator ist eine raf- 
finierte Idee, die allerdings schon einige Gliedmaßen 
auf dem Gewissen hat. 

Der Autor will sich nicht auf solche offensichtlichen 
Lösungen beschränken; mit imponierender Inbrunst 
skizziert er gewogte Thesen. Dos Gehäuse - ange- 
reichert mit vier Beinchen vom ikea-Sonderongebot 
wandelt es sich zum Designer-Couchtisch. Die Tasta- 
tur - endlich wird sie ihrer wahren Bestimmung als 
Waschbrett zugeführt. Der Monitor - landete das 
Glas im entsprechenden Container, läßt sich in den 
Überresten eine Portion gute Muttererde samt eini- 
ger Tulpen plazieren; Der High-Tech-Ubertopf als 
begehrtes Geburtstagsgeschenk. (hl] 




Das große Buch zu Tetris 

Dank des großen Erfolges der bisherigen Spiele- 
bücher rundet Data Bäcker sein Programm nun auch 
in Richtung Klassiker ob. Den Anfang einer neuen 
Reihe von Werken zu Spiele-Oldies macht »Das 
große Buch zu Tetris« von Ralf Mausel. 
Neben einer kleinen Einführung in die Geschichte 
von Tetris ist der Hauptteil des Buches einer Tetris- 
Komplettlösung gewidmet. Mit Unterstützung eines 
Rechenzentrums, welches einen Cray-Supercompu- 
ter zur Verfügung stellte, hat der Autor für jede Situa- 
tion die optimale Strategie entwickelt. Wenn Sie den 



besten Zug ermitteln wollen, drücken Sie einfach die 
Pause-Taste und zählen, von links nach rechts, die 
senkrecht gestapelte Anzahl der Steine ab. Diese Zif- 
fernfolge ist zugleich die Seitenzahl des Buches, auf 
der angegeben steht, wie Sie den gerade fallenden 
Stein am besten einpassen können. 
Liegt noch kein einziger Stein, schlagen Sie die Seite 
(00000000) auf. Sind schon einige Steine gefallen, 
so daß von links nach rechts 4, 3, 2, 0, 0, 3, 3, I 
Steine liegen, entsprechend Seite (43200331 ). Die 
angegebene Strategie funktioniert perfekt- in einem 
Probespiel konnten wir über 6 Stunden lang unun- 
terbrochen weitere Steine auflegen, ohne je einen 
Stapel zu erhalten, der höher als 5 Steine war, 
Ein Anhang enthält noch Regeln, wie man die Stra- 
tegie auf das Spiel »Super Tetris« ausweiten kann. 
Außerdem wird vom Autoren eine Komplettlösung 
für »Wordtris« angekündigt, die in Zusammenarbeit 
mit der Duden-Redaktion entstehen soll. 
Für alle Tetris-Highscore- Jäger ist dieses Buch eine 
unerläßliche Hilfe. (bsj 
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UNTER DER POINGER SONNE 1 

DIE GLADIATOREN VON DMV 




Die Gladiatoren von DMV 

Kaum veröffentlicht ein großer Softwarehersteller 
eine neue Rollenspiel-Serie, erscheint dazu der 
Begleitroman als Taschenbuch. Dos »Dunkler Ver- 
lag« -Szenario spielt in der bedrückenden ober- 
bayerischen Karstlandschaft rund um die Ork-Sied- 
lung Poing. Ein mächtiger Kämpfer mit tiefergeleg- 
tem Schwert, »Scharfi der Barbar«, räumt im 
Alleingang mit miesen Medien-Magnaten und 
mickrigen Tiramisu-Portionen auf. 
Dezent gewalttätiger Lesestoff für starke Nerven und 
routiniert runtergeschrieben; gibt eine kurzweilige 
Gute-Nacht-Lektüre ab. Der zweite Roman zur Fon- 
tasy-Reihe ist in Vorbereitung: »Jenseits von Fran- 
zis« erscheint Ende April. (bs/hl) 
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Malen mit dem PC 



Lassen Sie Ihrer kreativen Ader freien Lauf. 
Mit Grafik-Software wie dem neuen Preis- 
brecher »PC Paintbrush« erzeugen Sie nicht 
nur kleine Kunstwerke, sondern manipu- 
lieren auch spielend die Fotos vom letzten 
Sommerurlaub. 

Malprogramme gibt es, seit Heimcomputer verkauft wer- 
den. Veteranen erinnern sich noch an den »Koala Pain- 
ter« für den C 64 (komplett mit Grafik Tablett), mit dem sich 
krude Kunstwerke am Bildschirm erzeugen ließen. Inzwi- 
schen sind wir dank Super-VGA und immer schnellerer 
Rechner aber in der Lage, Bilder zu »malen«, die sich von 
echten Fotos kaum noch unterscheiden lassen. Die Zeiten, 
bei denen man stur Bildpunkt an Bildpunkt setzte, sind vor- 
bei. Die Grafikprogramme von heute imitieren vollautoma- 
tisch den Stil alter Meister, kennen 1 6 Millionen Farben und 
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Fischauijenlinse... 







Dies sind die für das aktrve Bild verfügbaren Spezialellekte. Falls vorhanden, können übet die 
BÜdlauHeis!e weäeie Speziateftekte angezeigt werden. Doppelklicken Sie auf den gewünschten 
Speaatoflafct um ihn auszuwählen. 



Alte und neue Well begegnen 
sich in der PC Paintbrush- Packung: 
Pinsel und Diskette liegen friedlich 
. **" jA nebeneinander 




Probieren Sie das mal mit eini 
Paintbrush zeigt die Stärken « 



i Pinsel: Das Spezialeffekte-Menü von PC 
es Computers 



verändern Ihre Urlaubsdias. 
Als absoluter Preisbrecher im Bereich Malprogramme hat 
sich vor kurzem »PC Paintbrush« von Wordstar hervorge- 
tan. Diese brandneue Software ähnelt übrigens nur sehr ent- 
fernt dem Minimal-Malprogramm »Paintbrush«, die jedem 
Windows beiliegt. Für etwa 70 Mark erhalten Sie nicht nur 
ein Malprogramm, sondern als nette Packungsbeilagen ein 
paar Stifte und Wasserfarben von Faber Castell. PC Paint- 
brush läuft unter Windows 3.1 und ist ein ziemlicher RAM- 
Fresser - bei »nur« 4 MByte RAM kriechen manche Funk- 
tionen, erst 8 MByte sorgen für zügigeres Arbeiten. Eine Maus 
ist ebenso Voraussetzung wie eine Super- VGA- Karte: Min- 
destens 640 mal 480 Punkte in 256 Farben muß Windows 
anzeigen (dazu brauchen Sie auch einen entsprechenden 
Treiber, der Ihrer Grafikkarte beiliegt). Schöner malen läßt 
sich, wenn Sie eine höhere Auflösung benutzen können 
(1 024 x 768 in 256 Farben) oder eine Truecolor- Karte besit- 
zen, die 640 x 480 Punkte mit theoretisch 16,7 Millionen 
Farben zeigen kann. »Theoretisch« deshalb, weil nur 640 x 
480 (sprich ca. 300.000 Punkte) auf dem Bildschirm zu sehen 
sind, also nur 300.000 Farben gleichzeitig angezeigt wer- 
den können. 

Die Theorie 

Bilder malen auf dem Computer gleicht dem Zusammen- 
setzen eines Mosaiks. Genauso, wie ein Mosaikstein nur eine 
einzige Farbe haben kann, hat auch jeder Punkt in einem 
Computer-Bild genau eine Farbe. So einen Punkt nennt man 
» PixeU, eine Abkürzung für »Picture Element« (Bildelement). 
Wenn Sie nahe genug herangehen, sehen Sie die einzelnen 
Punkte, aus denen das Bild zusammengesetzt ist. 
Im Gegensatz dazu arbeiten »Zeichenprogramme« mit Lini- 
en und Kurven. Statt sich die einzelnen Bildpunkte zu mer- 
ken, arbeiten Zeichenprogramme mit Beschreibungen aller 
Linien im Bild. Deswegen können Sie beliebig nahe »her- 
anzoomen«, ohne Treppenstufen zu sehen. Der Nachteil 
dieser Art von Grafik: Es lassen sich eben nur Skizzen rea- 
lisieren, denn fotorealistische Darstellung ist mit Linien und 
Kurven alleine nicht zu machen. Für bestimmte Zeichnun- 
gen und Diagramme sind solche Programme jedoch uner- 
setzlich. 
Bisher waren Malprogramme recht grobe Werkzeuge ohne 




Überschriften in ein Foto? 
Kein Problem! Die entspre- 
chenden Metal lic -Töne 
haben wir uns aus der 
Palette unten ausgesucht. 



Flair. Sie konnten lediglich 
einzelne Pixel setzen oder 
löschen; das höchste der 
Gefühle waren noch 
Funktionen, die einen 
Kreis andeuteten. Nicht 
zuletzt deswegen entstan- 
den in den letzten |ahren 
vieie Computerspiele- 
Grafiken ohne Computer. 
Der Grafiker malte auf 
Papier, dieses wurde auf 

einen Scanner gelegt und digitalisiert. Die neue Generation 
der Malprogramme ist anders: Sie sind regelrechte Mal-Simu- 
lationen, die berechnen, wie Wasserfarbe fließt, wie darun- 
ter liegende Farben durchscheinen und wie sich die Mase- 
rung des Papiers auf den Pinselstrich auswirkt. Möglich ist 
das erst mit 386-Systemen, denn Sie können sich vorstellen, 
daß eine Menge mathematischer Berechnungen für jeden ein- 
zelnen Bildpunkt notwendig sind. 



mMMMMB. 




Legen Sie das gewünschte Papier fest Legen Sie die Att der 
Oberfläche fest und wie das Papier gestrichen sein soll. 



Jeder malt anders - schon 
das Ausprobieren der einzel- 
nen Pinsel und Malwerk- 
zeuge kann Stunden dauern 



Die Papeterie auf Diskette: Sie 
Sie malen möchten - Paintbrusr 



Pinsel gegen Maus 

Wenn Sie mit einem Pro- 
gramm wie PC Paintbrush 
herumspielen, kommen Sie 
aus dem Staunen so schnell 
nicht raus. Sie wählen das 
Werkzeug »Wacbsmalkrei- 
de«, weisen den Computer 
an, daß die Malfläche ein 
stark gewelltes Papier ist, 
bewegen die Maus ein wenig 
und scheinen tatsächlich mit 
Wachs gemalt zu haben; die 
charakteristischen Muster, 
daß sich die Kreide hauptsächlich auf den oberen Teilendes 
Papier-Reliefs ablagert, sind eindeutig zu erkennen. Macht 
die Maus damit die Kreide überflüssig? Nein, denn versu- 
chen Sie mal, mit einer Maus Ihren Namen zu schreiben. 
Vergleichen Sie das mit einer Unterschrift, die Sie mit einem 
Stift zu Papier bringen. Sie sehen schnell, daß die Maus ein 
miserables Malwerkzeug ist. 
Aber die schlechtere Eingabe macht der Computer schnell 



jenen sich das Papier aus, auf dem 
simuliert die Papiereigenschaften 



i Laufe der Jahre 
■m haben sich einige Gra- 
fik-Dateiformate herau- 
sentwickelt, die prak- 
'• tisch alle Mal-Program- 
me verstehen. Jedes hat 
seine Vor- und Nachtei- 
le, wie unsere alphabe- 
tische Übersicht zeigt. 
BMP : Das Bitmap-For- 
mat von Windows. Ver- 
steht garantiert jedes 
Windows-Programm. 
Leider ist es auch das 
platzfresse ndste Format 
von allen, denn es packt die 
Bilder praktisch gar nicht. Gibt 
es auch in der Variation RLE - 
die packt zwar etwas, wird 
aber nicht von alten Program- 
men verstanden. 
EPSi Ein Bildformat für Post- 



Script-Drucker. Viele Grafik- 
programme können EPS 
schreiben, aber nie wieder 
lesen. Ein denkbar ungeeigne- 
tes Format, außer Sie wollen 
das Bild nie mehr verändern 
sondern nur unter Postscript 
drucken. (Normale Drucker 
drucken es nicht!}. 
GIF; Ein Veteran, der vor vie- 
len Jahren für die Modem- 
Übertragung von Bildern ent- 
wickelt wurde. GIF-Bilder kön- 
nen maximal 256 ver- 
schiedene Farben haben und 
sind dafür sehr kompakt. 
JPG oder JPEG: Ein Format, bei 
dem die Bilder sehr stark 
gepackt werden. Eine Datei 
kann als TIFF (siehe unten) 
mehrere Megabyte groß sein 
und als JPEG nur ein paar Dut- 



zend Kilobyte brauchen. Der 
Haken: Beim Packen werden 
Bildinformationen »wegge- 
worfen«, die das Auge kaum 
sehen kann. Legt man Original 
und JPEG nebeneinander, fal- 
len die Unterschiede allerdings 
schnell auf. JPEG- sollte man 
nur verwenden, wenn man ein 
Bild garantiert nicht mehr wei- 
terbearbeiten möchte und 
Platz sparen will. 
PCD: Das Bildformat der Photo 
CD. Kodak hat ein Patent auf 
das Format, so daß Sie es mit 
allen derzeit erhältlichen Pro- 
grammen nur lesen, aber nicht 
schreiben können. Eine PCD- 
Datei enthält ein Bild meistens 
in fünf verschiedenen Größen. 
Je nach Anwendung können 
Sie sich eines heraussuchen. 



PCX: Das Format des ersten 
Paintbrush-Programms von 
1986 wurde im Laufe der Zeit 
immer weiterentwickelt. 
Inzwischen können PCX- Bilder 
bis zu 16 Millionen Farben 
haben (gebrauchlich sind ober 
weiterhin nur PCX-Dateien mit 
256 Farben). 

TIF oder TIFF; Das Standard- 
Format in der Profi -DTP- Welt. 
Oder besser gesagt, die Stan- 
dard-Formate: Es gibt 5 Ver- 
sionen und unzählige Varia- 
tionen von TIFF. Oft genug 
schreibt Programm A eine TIFF 
Datei, die Programm B doch 
nicht lesen kann. Allerdings ist 
TIFF meistens die einzige 
Methode, Bilder mit 16 Millio- 
nen Farben verlustfrei in ein 
DTP- Programm zu bekommen. 
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Wie hieß i 
Rälseleien 



och gleich die Datei? Das eingebaute Bildarchiv macht mit solchen 
Schluß. 



wieder weit. Denn wenn Sie sich einmal mit der Wachs- 
malkreide »vermalt« haben, können Sie entweder Ihre Bild- 
komposition rasch ändern, verzweifelt zu kratzen beginnen 
oder schlicht und einfach von vorne anfangen. Die simu- 
lierte Kreide am Bildschirm löschen Sie hingegen lässig mit 
einem Druck auf den Undo-Knopf. 

PC Paintbrush bietet nicht nur Wachsmalkreide. Über 60 ver- 
schiedene Zeichenwerkzeuge sind im Programm zu finden. 
Eine kleine Auswahl: Tintenroller, Filzstift, Markier-Filzstift, 
Blei- und Buntstifte, Zeichenkohle, Ölfarbe, Wasserfarbe, Air- 
brush, Kalligraphie-Feder, und so weiter. Zugegeben, einige 
der Werkzeuge haben nur subtile Unterschiede, aber insge- 
samt ist das Repertoire ziemlich komplett. Eine Besonderheit 
stellen Pinsel wie »Rainbow« oder »Van Gogh« da. Sie fabri- 
zieren Effekte, die auf Papier nicht mit einem Pinselstrich 
machbar wären. So erzeugt der Rainbow-Pinsel tatsächlich 
farbige Linien mit Regen bogen- Effekt; der Van-Gogh-Pinsel 
tut so, als sei der alte Holländer persönlich am Werk. 



Fotos geschickt gefälscht 

Malprogramme kann man auch zur 
geschickten Bearbeitung und Retusche 
von Fotos benutzen. Um ein Foto in die 
Software einzubauen, benötigen Sie ent- 
weder einen Scanner (teuer) oder ein CD- 
ROM-Laufwerk. Sie können zwar nicht 
Ihre Urlaubsdias ins CD-ROM-Laufwerk 
stecken, aber zu einem Fotohändler 
geben, der Ihnen eine Photo-CD 
beschreibt. Auf dieser CD sind dann bis 
zu hundert digitalisierte Bilder zu finden. 
Die Qualität übertrifft dabei alles, was Sie 
zu Hause mit einem preiswerten Scanner 
erreichen könnten. 

Egal, welche der beiden Methoden Sie 
benutzen: Am Ende sollten Sie eine Datei 
mit Ihrem Bild haben, die sich vom Mal- 
programm lesen läßt. PC Paintbrush liest 
alle gängigen Formate, darunter auch 
Photo CD direkt. Mit Hilfe einer gelungenen Bild-Archiv- 
Funktion ist es sogar sehr einfach, ein Bild auf einer CD zu 
finden. Sie brauchen nicht nach dem Namen zu suchen, 
sondern sehen sich einfach eine Reihe von stark verklei- 
nerten Mini-Bildern an, um das gewünschte Dia zu finden. 
Zu den einfacheren Manipulationen gehört noch das Addie- 
ren von Texten und Überschriften oder das Einzeichnen von 
Pfeilen und Markierungen. Geübte Mauskünstler können 
z.B. auch einen störenden Verwandten einfach aus dem Bild 
rausmalen, indem man ihn mit Farben ähnlich dem Hinter- 
grund überpinselt. 

Effekthascherei 

Richtig spaßig wird das Malen aber erst, wenn Sie mit Spe- 
zialeffekten Ihr Kunstwerk aufmöbeln können. Wie wäre es 
mit »Geschwindigkeits- Streifen«? Lassen Sie das Bild (oder 
Teile davon) so berechnen, daß es aussieht, als ob es sich 
schnell bewegt hat und von einer langsamen Kamera 
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Wie kommt der Porsche an den Strand? Eine Funktion z 
ren von Bildteilen von A nach B macht's möglich. 



■JiHinajini 

Wenn Sie genug Speicherplatz in Ihrem Rechner haben, soll- 
ten Sie in Programmen wie Paintbrush grundsätzlich im True- 
cofor-Modus (16 Millionen Farben) arbeiten - auch wenn Ihre 
VGA-Karte nur 256 Farben anzeigen kann. Windows rechnet 
die Truecolor-Bilder auf Ihre Grafikkarte passend um. Wenn 
Sie nur mit 256 Farben arbeiten, können Ihnen nämlich die 
Farben sehr schnell ausgehen. 

Nehmen wir an, Sie haben ein 256-Farben-Bild mit einem 
Wald im Winter. Wahrscheinlich hat es nur Grau-, Grün- und 
Braun-Töne als Farben. Wenn Sie jetzt als Bildelement eine 
rote Schrift einsetzen wollen, finden Sie in der »Palette« der 
256 verwendeten Farben kein Rot. In den meisten Fällen sind 
Sie jetzt aufgeschmissen; nur mit komplizierten Paletten-Tricks 
können Sie das Rot noch irgendwie ins Bild quetschen. Ist die 
Winterlandschaft hingegen im Truecolor- Format, stehen Ihnen 
weiterhin alle Farben des Regenbogens zur Verfügung. 
Erst ganz zum Schluß, wenn Sie wirklich nichts mehr am Bild 
ändern wollen, sollten Sie das Bild auf 256 Farben »herun- 
terrechnen« lassen. Das garantiert optimale Paletten. 




Für Detail-Arbeit unerläßlich: Der Zoom-Modus. Hier sehen Sie 
die einzelnen Pixel und erkennen auch, wie die Illusion von 
Unscharfe erzeugt wird 

geknipst worden wäre. Andere Effekte lassen ein Bild so aus- 
sehen, als hätte man es in Metall geprägt oder aus sehr sehr 
graben Mosaik-Steinen zusammengesetzt. Sobald Sie das 
Spezialeffekte-Menü gewählt haben, wird erstmal eine gute 
Minute lang gerechnet. Dann erhalten Sie in einer gründ- 
lichen Übersicht kleine Vorschaubilder von allen vorhan- 
denen Effekten. 

Lust aufs Ausprobieren bekommen? Ein letzter Tip vorne- 
weg: Nehmen Sie sich Zeit. Erst beim Experimentieren mit 
den einzelnen Werkzeugen »lernt« man, mit Computer-Mal- 
programmen umzugehen. (bs) 
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Fouve Marisse bietet so viele Funk' 
tionen, daß selbst Grafik-Profis ins 
Staunen kommen 



PC Paintbrush ist für 70 
Mark ein äußerst lei- 
stungsfähiges Pro- 
gramm, doch es hat 
auch Grenzen, Zusätz- 
liche Funktionen bietet 
»Fauve Mar isse«, das 
ca. 500 Mark kostet. 
Fauve erlaubt bei- 
spielsweise das Arbei- 
ten mit Objekten; so 
können Sie aus mehre- 
ren Bildern verschiede- 



menkopieren, diese 
solange wie ausge- 
schnittene Figuren hin- 
und herschieben und erst ganz zum Schluß fixieren. Fauve 
Malis se enthält außerdem wesentlich mehr Filter und Spe- 
zialeffekte, eine Programmier-Mäglichkeit für eigene Pinsel- 
striche und diverse andere Profi 'Funktionen. 
Noch eine Stufe weiter geht der »Fractal Design Painter«, der 
Sie allerdings schon knapp 1000 Mark kostet. Er ist aner- 
kanntermaßen das »echteste« Malprogramm; Ausdrucke des 
Fractal Design Painter sind von »klassischen« Gemälden kaum 
zu unterscheiden; allerdings ist das Programm auch entspre- 
chend schwer zu bedienen. 

Wenn Sie mehr auf Fotomanipulation Wert legen, gibt es meh- 
rere interessante Alternativen: »Photomagic« von Micrografix 
und »Photo Finish« von Wordstar sind relativ preiswert, 
»Adobe Photoshop« ist hingegen das Werkzeug der Profis, 
die Bilder absolut druckreif manipulie 
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Edutainment-Software für Kids 
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Der Computer als spielerischer Pädagoge: 
Deutschsprachige Edutainment-Software 
soll den Nachwuchs vor den PC locken. 

Es ist schon zum Verzweifeln: Da hat man Unsummen für 
überteuertes Holzspielzeug ausgegeben und sorgfältig 
ausgewählte pädagogische Brettspiele angeschafft, bei 
denen es garantiert keine Verlierer gibt. Doch was machen 
die lieben Kleinen? Sie setzen sich lieber vor die Video- 
spielkonsole und schlagen einander mit gezielten Hand- 
kantenschlägen und Fußtritten softwaremäßig die Köpfe ein. 
Auch bei den friedlicheren Modulen keimt bei so manchem 
besorgten Elternteil die Frage auf, ob die lieben Kleinen ihre 
Zeit nicht sinnvoller verbringen könnten. 



Kinder haben jedoch nun einmal ihren eige- 
nen Kopf, und nicht alles, was in diversen Er- 
ziehungsratgebern steht, findet bei dem quir- 
ligen Nachwuchs den erwarteten Anklang. 
Fasziniert sind sie hingegen von Papis sorgfäl- 
tig verwahrtem PC. Irgend etwas muß ja dran 
sein, wenn der Erziehungsberechtigte unent- 
wegt vordem Bildschirm hockt und die Tasta- 
tur bearbeitet. Warum sollte man diese Neu- 
gier nicht ausnutzen und die Sprößlinge mit 
speziell auf sie zugeschnittener Software konfrontieren. Die 
Hauptsache ist, daß dabei kein klebriger Lutscher im Dis- 
kettenlaufwerk landet. 

Edutainment heißt das Zauberwort, das für einen Kompro- 
miß aus den knallhart-drögen Lernprogrammen und reiner 
Unterhaltung steht. Besonders in der angelsächsischen Welt 
boomt das Geschäft in diesem Marktsegment. Bislang schei- 
terte ein Erfolg im deutschsprachigen Raum oft an der feh- 
lenden Übersetzung derartiger Produkte. Nur vereinzelt 
machte man sich die Muhe der Eindeutschung, so daß Spie- 
le wie »Die Schöne und das Biest« recht alleine auf weiter 
Flur standen. Doch diese Zeit scheint nun vorüberzugehen: 
Gleich mehrere Firmen starten entsprechende Versuchs- 
ballons in die Spähren des deutschen Marktes. 



■Ganz dem Nachwuchs verschrieben hat 
Isich das Label »EA Kids« des Spielegigan- 
ten Electronic Arts. Zwei Produkte wurden übersetzt und sol- 
len im März erhältlich sein. Eine geschickt verpackte Samm- 
lung von 25 verschiedenen Lernspielen bietet »Scooters Zau- 
berschloß«. Sie steuern einen kleinen Magier 
durch die Gänge einer Burg. Mit dem Mauszeiger 
klickt man Gegenstände an und löst so witzige 
Animationen aus. Richtig spannend wird es jeweils 
nach dem Öffnen von einer der zahlreichen Türen: 
Mal sind vom Kind Farben zu erkennen, Wappen 
zu gestalten oder Worte zu lesen und nachzutip- 
pen, mal Fische zu fangen oder Verschiebepuzz- 




Wie soll Peter Pcrr» den Piraten überlisten ? 



les wieder zusammenzufügen. In einem Gemach müssen 
Sie den Schatten die entsprechenden Dinge zuordnen, auf 
dem Turm ist die Landschaft in unterschiedlichen Jahres- 
zeiten anzusehen. Mit drei Schwierigkeitsstufen kann das 
Programm den individuellen Fähigkeiten des Sprößlings 
angepaßt werden. 
Zugeschnitten ist es 
auf Fünf- bis Acht- 
jährige. 

Das andere EA-Kids- 
Spiel geht deutlich in 
Richtung Unterhal- 
tung, die jedoch sehr 
phantasievoll und 
kindgemäß daher- 
kommt. Bei »Peter 
Pan« unterstützt man 
Peter in seiner Auseinandersetzung mit dem bösen Captain 
Hook. Pan hat diesem nämlich eine Schatzkarte entwendet, 
ufhin Hook Peter Pans Freunde verschleppt. Das Pro- 
gramm ähnelt weitgehend einem Abenteuerspiel, bei dem 
statt einer herkömmlichen Befehlseingabe eine Auswahl 
unter hilfsbereitem, lebendigen Malwerkzeug mit eigenen 
Ideen getroffen wird. Jede der 30 Szenen stellt Sie vor ein 
kleines Problem - ein Bär stellt sich in den Weg, das Kro- 
kodil lauert im Fluß oder ein säbelschwingender Pirat wird 
zudringlich. Mit Zeichenstift, Radiergummi oder Pinsel ist 
diesen Widrigkeiten schnell beizukommen. Aus einer Liste 
oder Farbpalette entscheidet man sich für eine Lösung und 



zieht gegebenenfalls das Objekt am Bildschirm anhand vor- 
gegebener Punkte nach, bzw. malt eine Fläche farbig aus. 
Gerne macht man sich mehrmals an das Durchspielen des 
Programms, wobei Sie jedesmal andere Lösungen auspro- 
bieren können, zumal einige Szenen in der Tat ausgespro- 
chen witzig wirken. Zielgruppe sind sechs- bis zehnjährige 
Kinder. 

SCOOTERS ZAUBERSCHLOSS 
PETER PAN 

Hersteller: EA Kids / Electronic Arts 

Preis: je 120 Mark 

Benötigt: 386er mit 640 KByte RAM, Maus und VGA 



■ Unter dem seltsam klingenden 
BTitel »Jens geht nach Cybertown« 
veröffentlicht Modern Media Ventures ein CD-ROM. Haupt- 
person ist ein Hund namens Jens. In »Cybertown« muß man 
sich in seiner Rolle auf die Suche nach 1 5 Cyberbud-Wesen 
machen. 

Entlang der Hauptstraße dieser ominösen Ortschaft reihen 
sich vier Gebäude sowie ein Park aneinander, in die Sie mit- 
tels Mausklick hineingelangen. Im Innern des Supermarktes, 
des Spielwarenladens oder einer anderen Lokalität läßt das 
Anklicken von Gegenständen diese kurzzeitig lebendig wer- 




Die Hauptstraße von Cyberti 



ELTERN GESUCHT! 



Wir würden uns freuen, von 
Ihnen zu erfahren, ob Sie die- 
ses Thema interessiert und Sie 
zukünftig über weitere Ent- 
wicklungen auf dem Edutain- 
ment- Sektor informiert wer- 
den möchten. Für Kritik und 
Anregungen sind wir stets 
dankbar. 

An fünf Eltern, die bereit sind, 
mit Ihren Kindern »Peter Pan« 
und »Scooters Zauberschloß« 
auszuprobieren und über Ihre 
Erfahrungen in einem kleinen 



Fragebogen zu berichten, ver- 
geben wir in Zusammenar- 
beit mit Electronic Arts je ein 
Paket mit den beiden genann- 
ten Produkten. Bitte schreiben 
Sie, mit Altersangabe Ihrer 
Kinder, an die folgende 

DMV-Verlag, PC Player, - 
Edutainment -, Gruberstr. 
46a, 85586 Poing 
Bei mehr als fünf Anfragen 
entscheidet das Los; Einsen- 
deschluß ist der 15. April. 
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den und kleine Aktionen ausführen. Fünf Lernspiele sind fer- 
ner in den Häusern enthalten, bei denen unter anderem 
Buchstaben erkannt (Alphabet-Asteroiden-Spiel) oder Luft- 
blasen in einem Aquarium gezählt werden. Im Park kann 
man typische Kleidungsstücke und Gegenstände zu elf Zeit- 
abschnitten betrachten, wobei großzügig Napoleon und eine 
Lokomotive einander zugeordnet sind. 
Mehrere von einem Sänger vorgetragene Lieder bereichern 
das Programm, insofern man in der Lage ist, über die selt- 
samen Texte hinwegzusehen, die ohne Rücksicht auf Reime 
oder Taktgefühl übersetzt wurden. Stellenweise wirken die 
Songs so grottig, daß sie auch für Erwachsene schon fast wie- 
der einen gewissen Unterhaltungswert haben. Die Alters- 
empfehlung liegt bei unter acht Jahren. 



enthält »Mickys Puzzle«, wobei man die fertigen Bilder aus- 
drucken darf. »Mickys Merkspiel« ist eine Memory- Varian- 
te, bei der Sie, wie beim Vorbild, Kartenpaare finden sollen. 
Es gibt jedoch fünf verschiedene Varianten: Identische 
Gegenstände müssen aufgedeckt, gleiche Disney-Figuren 
entdeckt oder Wortpaare gebildet werden. Sämtliche Pro- 
dukte sind übrigens mit Sprachausgabe ausgestattet. 

WORDPERFECT LEARNWARE 

Hersteller: Disney /WordPerfect 

Preis: je 80 Mark 

Anforderungen: PC mit 512 KByte RAM und CGA-, EGA- oder 

VGA-Grafik 



JENS GEHT NACH CYBERTOWN 

Hersteller: Modern Media Ventures 

Preis: ca. 100 Mark 

Benötigt: 386er mit 4 MByte RAM, CD-ROM-Laufwerk, VGA, 

Windows 3.1 und Maus 



In der Reihe »Main Street« veröffentlicht WordPerfect Soft- 
ware nun einige ältere, in Lizenz genommene Lernspiel-Titel 
von Disney Software. Fünf Produkte stehen in der Rubrik 
»Learnware« zur Auswahl, die sich je mit einem Aspekt 
beschäftigen. Bei »Micky 123« wird eine Geburtstagsparty 
ausgerichtet und über Zahleneingaben festgelegt, wieviel 
Essen eingekauft und an wen Einladungen verschickt wer- 
den. »Mickys ABC« soll die Buchstaben nahebrigen - mit 
dem Druck auf eine Taste wählt man unter mehreren Akti- 
vitäten aus; ein F steht in einer Szene für das Fernsehen, mit 
dem B geht Micky ins Bett und Z bewirkt heftiges Zäh- 
neputzen. Das J laßt Micky zum Jahrmarkt laufen, auf 
dem jedem Buchstaben erneut andere Begriffe (vom 
Sackhüpfen bis hin zum Maulwurf) zugeordnet sind. 
»Mickys Farben & Formen« weiht anhand von Zau- 
bertricks in die Welt der geometrischen Objekte und 
unterschiedlicher Farben ein. Das Kind wählt dabei 
beispielsweise aus, mit welchen Gegenständen Micky 
jongliert oder ein Bild gestaltet. 
15 Puzzles mit einer einstellbaren Zahl von Teilen 




Den erfreulichsten Eindruck machen die beiden EA-Kids- 
Produkte, bei denen Humor und aufwendige Grafik sich zu 
gelungener Software verbinden. Scooters Zauberschloß ent- 
hält eine Fülle kleiner Spiele und Peter Pan bietet alters- 
gemäße Unterhaltung, die jedoch auch Erwachsene faszi- 
nieren kann. 

Der Lerneffekt ist bei den Micky-Programmen dominant, 
doch mit der durchwachsenen Grafik läßt sich der Nach- 
wuchs nur schwer an die Maus locken. Das seltsam wir- 
kende »Jens geht nach Cybertown« bietet einige brauchba- 
re Ansätze bei den Lernspielen. Leider werden die Cyber- 
bud-Story, eine schwache Anleitung und die unfähig 
eingedeutschten Lieder bei Ihren Kindern eher Unverständ- 
nis als Erleuchtung hervorrufen. (tw) 



MICROSO 




Verden, 



honsten mit 
Microsoft? 



Bill Gates versucht nun auch 
die Kinder als Zielgruppe für 
seine Produkte anzuspre- 
chen. Zwei Produkte, lauf- 
fähig unter Windows, ließ er 
gezielt für die Kleinen ent- 

Das Textverarbeitungspro- 
gramm »Creative Writer« 
wird zunächst nur auf Eng- 
lisch erscheinen. Neben der 
Eingabe von Texten können 
unterschiedlichste Schriftar- 
ten ausgewählt und grafische 



Tricks angewandt 
um das Geschriebene zu 
gestalten. Daneben ist es 
möglich, an einer Zeitung, 
Karten oder einem Banner zu 
arbeiten bzw. einen Geschich- 
tengenerator zur Inspiration 
zu verwenden. 
Mit »Fine Artist« zeichnet der 
Nachwuchskünstler sogar 
mittels deutscher Benutzer- 
führung - an der Übersetzung 
wird momentan noch gear- 
beitet; ein Erscheinungsdatum 
steht noch nicht fest. Die 
grundlegenden Funktionen 
eines Maiprogramms sind 
leicht verständlich zu bedie- 
nen; Comic-Strips, eine Bil- 
dergeschichte oder Sticker 
kann man problemlos ent- 

Die benutzerfreundliche Ge- 
staltung der beiden Microsoft- 
Programme reizt selbst einen 
erwachsenen Redakteur, der 
bedauert, seine redaktionel- 
len Beiträge zukünftig leider 
nicht mit dem »Creative Wri- 
ter« schreiben zu dürfen. 
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Die Soundkarte die Ihnen auch durch Mark und Pfennig geht. 
Pro Sonic 16 - CD Stereo Power für Ihren PC 



Gehen Sie keine Kompromisse mehr ein. Unsere neue Soundkarre verwandelt Ihren PC in 
ein Frezeirvergi'.ge- n 1 6 Bit Stereo CD Qualität. 

Zu .hrer Weiterbildung, Entspannung oder für heiße Computerspiele und da; olles 
für unter 200,03 DM. 

100% kompatibel zu MPC2, Sound Bloster, Sound Elaster Pro und Mio. 
20 Stimmen Synttiesi/c-, Pcncsonc C0*om Interface. Auch in SCSI 2 erhältlich. Dos 
;nie Igcite Medo Viss- Q.m S".i" 
Proc/cw cec l ei kinderieidr? Irrollmor 

Dos müssen Sie cenört hoben. 
Genen Sc z. hiem Fochhflndier 006' >u 
einem der ouftef.hrcr ttcrk'e j'd 
uoeriBuguu Sie sich sebsr worum mediu 
Vision der Welt größter Hersteller von 1 6 Bit 
Soundkorten ist. Genießen Sie die 
Klnngwelr von Media Vision, denn auch der 
Preis ist Musik in Ihren Ohren. 




Hier gibt es Pro Sonic 16 Soundboards: 

Karstadt • PC-Computer • Pro Markt • Phora Wessertdorf 

• Kourisch • UniMarkt • Elektroland ■ Komet • Trimedia 

• Lehmensiek-Tiemünn 
Und erhältlich im guten 

Fachhandel 



n 



MEDIA VISION 




Eine Stadt hält ihre Einwohner gefangen, 
das Computersystem sorgt für die totale 
Überwachung. In Zusammenarbeit mit 
Comic-Autor David Gibbons entstand ein 
düsteres SF-Adventure mit komfortabler 
Bedienung. 

CompuServe ist nichts dagegen: Das Informationssystem 
»Line« ist der heimliche Herrscher der futuristischen 
Metropole Union City. Line kennt alles, sieht alles, weiß 
alles. Es gibt hier mehr Line-Terminals als intakte Telefon- 
zellen in einer bundesdeutschen Großstadt; Line dirigiert die 
Regierungs-Polizeitruppen, gegen deren Willkür sich nie- 
mand wehren kann. Die Bürger von Union City dürfen die 
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Rein in den 
Helm und dann 
ab zum Cyber- 
space-Abstecher 
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In der Shopping- Etage darf ein Supermarkt für n 
nicht fehlen 



Stadt nicht verlassen; in der Wildnis lauern angeblich nur 
verstrahlte Mutantenhorden. Es gibt einen Menschen im Hin- 
tergrund, der Line steuert - oder ist es umgekehrt? Diese 
machtvolle Person wird ehrfurchtsvoll »Overmann« 
genannt, doch wer sich hinter diesem Titel verbirgt, bleibt 
ein Rätsel. 

Robert Foster darf sich ganz besonders wundern - der 
»Systemfeind« wird von einem Regierungsangestellten mit 
dem Overmann verwechselt. Dabei wurde Foster vorher 
noch als Aufrührer festgenommen, doch beim Abtransport 
kollidiert der Polizeihubschrauber mit einem Wolkenkrat- 
zer. Robert entkommt dem Wrack, die Häscher sind ihm auf 
den Fersen. Er befindet sich in den obersten Etagen eines 
gewaltigen Komplexes; alle Lifts nach unten wurden aus 
Sicherheitsgründen gesperrt. In dieser aussichtslosen Lage 
hat er nur einen Begleiter: Die Computer-Persönlichkeit Joey 
trägt er in Form eines Motherboards in der Manteltasche. 
Nach erfolgreichem Einbau in die Hardware eines Staub- 
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Unterm stählernen Himmel 
tummeln sich viele Adventure- 
Tugenden. Einige direkte Mit- 
bewerber werden überholt: 
Ringworld (hübsch, aber kurz) 
und Judgment Rites (Enterpri- 
se-Bonus und komplex, aber 
umständlich). Wer vor engli- 
schen Textbergen nicht zurückschreckt, wird bei der SF-Roman- 
Adaption Homeworld anspruchsvoll unterhalten. Abteilung 
»ganz was anderes«: Wenn Sie eine zynische SF-Story mal mit 
einem Strategie- und Taktik- Spiel prinzip kombiniert haben 
wollen, liegen Sie bei Bullfrogs Bestseller Syndicate richtig. 



Synditote 

BENEATH A STEEL 

SKY 

Homeworld 
Judgment Rites 
Ringworld 




sauger- Roboters ist Joey wieder mobil und steht Foster mit 
Frotzeleien und praktischer Hilfe zur Seite. 
An Science-fiction-Adventures und düsterer Atmosphäre ä 
la »Blade Runner« haben sich schon viele Programmierer 
versucht. Das englische Team Revolution Software holte sich 
für sein lange erwartetes »Beneath a Steel Sky« einen kom- 
petenten Fachmann ins Team. David Gibbons gilt unter Insi- 
dern als einer der begabtesten Zeichner von SF-Comics. Die 
Zusammenarbeit mit diesem Künstler bescherte neben 
fruchtbaren Story-Impulsen stilvolle Hintergrundbilder des 
Maestros. 

Nicht nur bei diesen Punkten hat sich das Programmierteam 
seine Gedanken gemacht. Mit »Lure of the Temptress« lie- 
ferte Revolution Software 1992 ein eher durchwachsenes 
Adventure-Debüt ab. Endlose Dialoge der einlullenden Art, 
schwache Puzzles, wenig elegante Bedienung und Spar- 
VGA-Grafik, die sich auf 32 Farben beschränkte, ließen die- 
sen Titel etwas untergehen. Die Macher waren selbstkritisch, 
gingen in Klausur und schmissen zum Beispiel die alte Steue- 
rung komplett über Bord. Beneath a Steel Sky setzt auf ein 
ähnlich super-einfaches System wie die Westwood-Adven- 
tures »Legend of Kyrandia« und »Hand of Fate«. 
Es gibt keine Kommando-Liste mit Icons oder Verben wie 
bei Sierra oder LucasArts. Alle Aktionen werden mit Klicks 
der beiden Maustasten ausgelöst: Durch einen Links-Klick 
untersucht unser Held einen Gegenstand; klicken mit der 
rechten Taste bedeutet »mitnehmen/benutzen«. Das Inven- 
tar wird erst sichtbar, wenn Sie den Mauszeiger an den obe- 
ren Bildrand bewegen. Sie klicken hier ein Objekt mit der 
rechten Maustaste an und anschließend auf eine bestimm- 
te Stelle im Bild, um es gezielt einzusetzen. 




Picken Sie eine von vier Antworten heraus, 1 
verlauf zu bestimmen 



fl den Gesprächs- 




Gibfaons kann's; Solche aufwendigen Zwischengrafiken kom- 
men im Spielverlauf leider etwas selten vor 
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Revolution könnte Europas 
neue Abenteuerspiel-Hoff- 
nung werden; IS Monate 
nach dem enttäuschenden 
»Lure of the Temptress« haben 
Charles Cecil und seine Jungs 
ihr Spielsystem komplett 
umgekrempelt. PC -würdige 
Grafik, neue Bedienung, soli- 
de Story, spöttischer Humor, 
deutsche Texte - Beneath a 
Steel Sky wird Liebhaber von 
Grafik-Adventures nicht ent- 
täuschen. 

Für den Durchbruch in die 
elitären Wertungsgefilde jen- 
seits der 80 Punkte hat es aber 
nicht ganz gereicht. Grafik 
und Story haben im Spielver- 
lauf einige kleinere Durch- 
hänger; das Puzzle-Design ist 



anständig, provoziert aber 
auch nicht gerade unbe- 
schwerte Euphorie. Ärgerliche 
Stellen der Dämlichkeits-Klas- 
se gibt es sehr selten, aber 
ganz ausgerottet wurden sie 
nicht. Meine »Lieblingsszene«: 
Held betritt Raum; bleibt er ein 
paar Sekunden still stehen, 
wird er ohne Vorwarnung 
erschlagen - nicht gerade der 
Gipfel der Originalität. 
Diese Schwächen sind aber 
keine ernsthaften Spielspaß- 
Killer. Nachdem sich die SF- 
Adventure-Konkurrenz 
zuletzt nicht gerade mit Ruhm 
bekleckert hat, ist Beneath a 
Steel Sky ein ernsthafter Kan- 
didat für den nächsten Soft- 
ware- Einkaufszettel. 
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Kein Textmenü trübt die Grafikansicht. Erst wenn Sie den Maus- 
zeiger an den oberen Bildrand steuern, werden die Gegenstän- 
de im Inventar angezeigt. 




Auch im nächsten Jahrhundert erfreut s 
pädagogisch wertvollen Videospielen 



Wenn Sie den Mauszeiger über den Bild- 
schirm bewegen, erscheint eine warnende 
Textmeldung, sobald er ein »benutzbares« 
Detail streift. Diese Warnungen sind auch 
bitter nötig, denn die eingebauten Gibbons- 
Grafiken sehen zwar recht geschmackvoll 
aus, lassen aber so manche Einzelheit etwas 
untergehen. Sofern Sie jeden neuen Raum 
gewissenhaft mit dem Cursor etwas »absu- 
chen«, müssen Sie nicht befürchten, etwas 
Wichtiges zu übersehen. 
Natürlich wird auch in Beneath a Steel Sky 
geplaudert. Sprechen Sie andere Personen 
an, woraufhin Sie bis zu vier verschiedene 
Aussagen zur Wahl haben. Die Anzahl der Nebenfiguren 
und Gesprächsinformationen ist übersichtlicher als bei Lure 
of the Temptress. Nicht zu unterschätzen ist Joey, der elek- 
tronische Sidekick. Durch den Einbau in geeignete Compu- 
terhüllen läßt er sich vielseitig einsetzen. Bei einigen Pro- 
blemen ist Joey zudem oft die einzige Rettung. Reden Sie 
immer wieder mit Ihrem Kompagnon, um Tips oder hand- 
feste Hilfe zu erhalten - zumindest aber einen flotten Spruch. 
Die ironischen Dialoge zwischen Foster und Joey sind nicht 
die einzige humoristische Belebung des bedrohlichen 
Zukunftsszenarios, das David Gibbons entworfen hat. In 
Beneath a Steel Sky tummeln sich zickige, pedantische oder 
bizarre Typen; Versicherungsvertreter, Türsteher und video- 
spielende Kids. Satirisch nehmen die Autoren Themen wie 
Virtual Reality, kosmetische 




Herber Humor: Nachdem das 
Wachsystem den Eindringling in 
zwei Teile zerschmort hat... 



...gibt unser Held bei Begutach- 
tung der sterblichen Überreste 
einen lässigen Spruch zum Besten 



Werteines Produkts nicht nach dessen Nutzen, sondern nach 
dem damit verbundenen Image-Gewinn beurteilen - leider 
keine Science-fiction, sondern berechtigter Spott auf Aus- 
wüchse der Gegenwart. Während der Reise durch die Wol- 
kenkratzer-Etagen stoßen wir auf Fabriken, Wohnbereiche 
und Geschäftszentren; schließlich landet man im Herzen 
von Line, wo Robert Foster die wahre Geschichte seiner Her- 
kunft erfährt. 

Virgin liefert das Programm zeitgleich mit der englischen 
Version auch komplett in Deutsch aus - sehr brav! Der 
Packung liegt ein Comic-Heft von Gibbons bei, das stim- 
mungsvoll ins Szenario einführt. (hl) 
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Eigentlich sind die Zutaten für 
ein gelungenes Adventure 
durchaus vorhanden: Eine 
interessante, außergewöhn- 
liche Story in düsterer Mach- 
art; die Bedienung wurde 
einfach gehalten und die 
Grafiken sind angenehm. 
Mich konnte das Spiel den- 
noch nicht völlig überzeugen. 
Die Puzzlequalität liegt deut- 
lich unter der amerikanischer 
Spitzenprodukte und der 
Humor wirkt stellenweise 
schon recht bemüht. Wer sich 
durch die skurrile Story fes- 
seln läßt, wird den Kauf den- 
noch nicht bereuen. 



Chirurgie oder Modewahn 
auf die Schippe. Sie treffen 
auf brave Bürger, die den 
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Klein und fein: die Programm- 
Optionen. Links der Regler für 
die Spielgeschwindigkeit. 
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BENEATH A STEEL SKY 

□ 286 ■ 386/486 


3 PC/XT 


□ EGA 




■ 


VGA 


^ Super VGA 


■ Adü'b/Sour 


■ 


Roland J General Midi 


3 Ta statu 




■ Maus □ Joystick 


Spiele-Typ 


Adventure 






Freies RAM: min. 2 MByte 


Hersteller 


Virgin /Revolution 




Festplaltenplatz: ca. 1 1 MByte 




Software 






Besonderheiten: Comic Band von 


Ca.-Preis 
Kopiers chuti 


DM 120,- 






David Gibbons liegt der Packung hei. 


Anleitung 


Deutsch; gut 






Wir empfehlen: 386er 

(min. 33 MHz} mit 4 MByte RAM, 


Spieltext 


Deutsch; gut 






Maus und VGA. 


Bedienung 


Sehr gut 








Anspruch 


für Ein Steiger 


und 








Fortgeschrittene 






Grafik 


Gut 








Sound 


Gut 
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Computer Peripheral Products 



SONY 




CD-ROM double speed... 
ein neuer Center in der NBA? 



Eine verführerische Vielzahl 
neuer Spiele wird auf Grund 
ihrer hohen Speicherkapazität 
immer häufiger auf CD-ROM 
angeboten. 

Da stellt sich so mancher 
die Frage, ob für die eine oder 
andere Entspannung am Com- 
puter nicht doch die Anschaf- 
fung eines CD-ROM Laufwerks 
lohnt. 

Unser CDU-33A (MPC 2 
kompatibel) hat eine mittlere 
Zugriffszeit von 320 ms 
{double speed), eine Daten- 
übertragungsrate von 300 kB/s 
und eine AT BUS-Karte. 



Das Gehäuse haben wir so 
stabil gemacht, daß es auch 
mal heiß hergehen kann. Staub 
ist für das CDU-33A auch kein 
Thema, weil wir aus diesem 
Grund auf Gehäuseöffnungen 
und Bohrungen verzichtet 
haben. 

Und damit spät in der 
Nacht kein anderer gestört 
wird, ist es auch noch ganz 
besonders leise. 

Just call or fax: 

0221-59 66-973 
0221-59 66-8394 
It's a Sony 





Sony Europa GmbH 
Computer Peripheral Products 

Hugo-Eckener-Str. 20 
50829 Köln 




MERCHAMT PRIHCE 



Es war einmal ein kleiner Mann, 
der hätte sooo gerne alle Güter 
dieser Welt besessen. Und nun 
macht er sich mit seinem Schiff- 
chen auf, all diese hübschen 
Dinge einzusacken - wenn die 
anderen ihn ranlassen... 

IMenedig in der Renaissance: Fette Dogen 
w polieren ihre Gondeln, ein Mann namens 
Machiavelli schreibt ein mißverstandenes 
Buch, Leonardo malt die grinsende Mona, die 
Borgia-Familie meuchelt Unbequeme im 
Zehnerpack dahin, und ein Mann 
namens Marco Polo fährt die Nudel ent- 
decken - ach, Venedig in der Renais- 
sance, das war schon ein spannendes 
Kapitel. 

Es war ja nur eine Frage der Zeit, bis ein 
Softwarehaus die geschichts- und 
geschichtenträchige Epoche unter die Bit- 
Fuchtel nimmt. QQP und Several Dudes 
Holistic Games haben in Kooperation »Mer- 
chant Prince« entwickelt, eine Handelssimulation, die sich mit 
allen Ca na letto-W assern gewaschen hat. 
Wie es nunmal genreüblich ist, startet der Spieler mit einem 
leerem Magen, einer Handvoll Mäusen und einem wind- 
schiefen Schiff. Zuerst gilt es, den Pott mit Gütern vollzula- 
den und dann zur nächst! fegenden 
Stadt zu schippern, um das Gut 
dort unter Aufbringung möglichst 
viel Gewinns zu verschachern. Je 
solider man plant, desto dicker der 
Reibach: Wer in der Toskana Oli- 
venöl zu überhöhtem Preis ver- 
kaufen will, muß sich anstrengen. 
Doch wer dasselbe nach England 
schippert (vorausgesetzt, Wind 
und Wetter sind günstig gesinnt), 
streicht dicke Kohle ein - so muß 
es sein. Mit der Zeit wächst die 
Flotte, die Speicher werden voller 
und der Ranzen auch; so schön 
läßt's sich im Früh-Kapitalismus 
leben. 

Doch wie im richtigen Leben ist 
»nur reich« auch nichts. Also muß 
der Spieler Kunstwerke kaufen 
fauch heute noch gerne genom- 
men, um sich die Aura intellektu- 




Thesen, Thesen, nichts als Thesen: 
Hier nagelt Luther höchstpersönlich 
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Testfrage: Mögen Sie 
»Hanse« oder »Patrizier«? 
Wenn ja, dann kommen sie 
auch mit »Merchant Prince« 
klar - wenn nicht: Finger 
weg. Wer Innovationen 
sucht, sollte sich auf keine 
sonderlichen Überraschun- 
gen gefaßt machen: Alles 
beim Alten, alles sehr solide, 
aber etwas sehr Strickmu- 
ster-mäßig. 

Auf den ersten Eindruck ver- 
breiten QQP-Spiele den Char- 
me alter C 64- Handelsspiele 
- grafisch tut sich wenig, die 
Dauerberieselung spuckt ein 
paar mysteriöse Lautenklän- 
ge aus, und die Bedienung ist 
recht umständlich. Dach wer 
sich die Zeit nimmt und sich 
tiefer ins Programm kniet, 
wird mit einem ziemlich soli- 
den Computergegenspieler 
belohnt. Witzig finde ich die 
Idee, Spielstände per Modem 
auszutauschen - sollte Schu- 
le machen. 



Das Anklicken einzelner Gebäude bringt 
Untermenüs auf den Bildschirm 

Parties schmeissen, Schmiergelder am 
Laufen halten und sich langsam in die 
Politik aufmachen - dort warten 
Kämpfe ganz anderer Art. 
Ein erklärtes Spielziel ist es, als Doge 
von Venedig fett und faul 2u werden, 
ohne von der Inquisition die Daumenschrauben ange- 
legt zu bekommen. 

Natürlich lassen sich beliebig viele Spielstände speichern. 
Wer ein Modem besitzt und einen Freund mit dem gleichen 
Programm kennt, kann die Spielstände online rübernudeln. 
Bis zu vier Spieler können sich Schiff und Ladung streitig 
machen, ist gerade kein Mitpaddler zur Hand, ersetzt ihn 
der Computer. Doch nicht nur die sind übel gelaunt. Auch 
der Zufall läßt so manchen Kaufmann zittern: Von wegen 
»Kap der guten Hoffnung« - übles Sturmloch! (al) 



eilen Tiefgangs zu verschaffen), 
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MERCHANT PRINCE 

Q 286 ■ 386/486 


□ PC/XT 


-i EGA 


■ VGA 




■ AdLib/Soundbl. ■ 


Roland _l General Midi 


□ Tastatur ■ 


Maus ü Joystick 


Spiele-Typ 


Wirt schalts- Simulation 


Freies RAM: min. 1 MByte 


Hersteller 


QQP 




Festplattenplatz: ca. 4 MByte 










Kopierschuti 

Anleitung 

Spieltext 






Besonderheiten: Neuartiger Zweispie- 


Englisch; gut 
Englisch; wenig 




ler-Modus: Die Spielstände werden 
per Modern ausgetauscht. 


Bedienung 


Befriedigend 




Wir empfehlen: 386« 


Anspruch 






(min. 16 MHi) mit 2 MByte RAM, 




Fortgeschrittene 




Maus und VGA. 


Grafik 


Befriedigend 
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Sound 


Ausreichend 
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PC PLAYER 4/94 



Sie haben 

WORKS- 

wir die Anleitung... 



„WORKS Schritt für Schritt" ist die optimale Anleitung 
für alle, die mit WORKS die tägliche Büroarbeit so 
schnell und effizient wie möglich erledigen wollen. 
Dabei ist es übrigens egal, ob Sie Einsteiger, Um- 
steiger oder Aufsteiger sind: denn hier finden Sie 
bis zur neuesten Version WORKS für Windows 3.0 
alle wichtigen Funktionen - und zwar verständlich 
beschrieben in Wort und Bild! 




Set*» 11 
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„WORKS Schritt für Schritt" hilft Ihnen: 

■ beim Schreiben, Korrigieren, Gestalten mit unter- 
schiedlichen Schriftarten und -großen, Speichern und 
Drucken von Texten, 

■ Ihre gesamte Korrespondenz mit Hilfe von Serien- 
briefen, Vorlagen und Formatierungen zu rationalisieren, 

■ bei der Kalkulation und vor allem bei der Dar- 
stellung Ihres Zahlenmaterials in Grafik und Tabellen, 

■ eine Datenbank so zu erstellen, daß Textausgaben 
und Abfragen, verschiedene Ansichten und Berichte 
sowie die Datenbankpflege zum einfachen Kinderspiel 
werden! 

Damit Sie richtig arbeiten können - holen Sie 
sich die Anleitung für WORKS mit dem Einstiegs- 
Coupon! 
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DM24,80! 



V 
Das Porto zahlen wir! 



X 



EINSTIEGS-COUPON 



JA. ich will richtig einsteigen und bestelle . Exemplar(e) des Buches 

„WORKS Schritt für Schritt" zum Superpreis von nur DM 24,80! 



Meine Adresse: 
Name/Vorname _ 



J Ich zahle per Bankeinzug: 
Konto-Nr. 



MV- Verlag, Abos« 



i CSJ, Postfach 14 02 20, 80452 München. 



□ Ich zahle per Verrechnungsscheck. Eine quittierte Rechnung liegt der Sendung bei. 

Datum/Unterschrift . 



Tel: 089/24 Ol 32 50, Fax: 89/ 24 Ol 32 15 



Ich erlaube Ihnen, 
(ggf. streichen). 
Tel-Nn 



lir interessante Zeitsch ritten ange böte auch telefonisch zu unterbreiten 



PC PLAYER empfehlen - 



Seit einem Jahr sucht 
Hans XV. nach einer 
neuen, faszinieren- 
den Spiele-Zeitschrift. 
Vielleicht sollte ein 
guter Freund ihm 
einen kleinen Tip 
geben und dafür 
eine tolle Prämie 
kassieren. Ist doch 
ganz leicht. 



bevor Sie 
dunkle Kanäle 
anzapfen. 



'W 





:t«i 



£gL 







d° c " *- rt vi»* 80 „,ecV* n W „ 









^ir^^^^vo^ 












* e " rtfce«*^ ,rt- 






Ihr schnellster Weg 






\9* .na99<V' 




2000 W 



13-0 

W= se . rfT< 20U j; an suP °' 






a&s 







Der Verlags da mpfer im Überblick: Hinler jedem Türchen steckt e 
s Sie besuchen können 



e andere Abteilung, 



Sex und Gewalt, dazu viel 
schmutzige Wäsche, der Wetterbericht und 
zur Abrundung ein Silbenrätsel. Mit diesen 
Zutaten gewinnt man selten den Pulitzer- 
Preis, aber sie lassen die Auflage unseres 
Revolverblatts wachsen und gedeihen. 

Sie wollen mit einer Boulevard-Zeitung erfolgreich sein? 
Dann vergessen Sie mal schnell die schöngeistige Kul- 
tur-Kolumne oder die Serie über die Geschichte kolumbia- 
nischer Kaffeepflücker-Genossenschaften. Ihre Leser wollen 
Sensationen -möglichst exklusiv und reißerisch aufgemacht. 
Doch in der freien Marktwirtschaft ist man nicht ganz allei- 
ne an den Kiosken vertreten: Wenn die Konkurrenz fette 
Schlagzeilen auffährt, während Sie mit dem Betriebsfest der 
freiwilligen Feuerwehr Straubing aufmachen, begibt sich die 
Auflage in den freien Fall. 

Auch im PC Player-Spieletester steckt ein verkappter kleiner 
Lou Grant, der gerne das kaltschweißige Ambiente von 
stündlichen Deadlines und schmierigen Stories wittern 
möchte. Denn was ist schon das neue Code Masters-Spiel 




gegen das Triebleben von Naomi 
Campbell? »Mad News« macht jeden 
ehrbaren Spielekäufer zum Manager 
eines aufstrebenden Revolverblatts, 
das im Kampf gegen zwei computer- 
gesteuerte Konkurrenten die Vorherr- 
schaft in der Käutergunst erringen muß. 
Die Entstehungsgeschichte des Programms ist eine Story für 
sich. Spieldesigner Ralph Stock ersann einst in Diensten von 
Rainbow Arts die erfolgreiche Fernsehsender-Management- 
Satire »Mad TV«. 

Einer offiziellen Fortsetzung stand nur die Tatsache im Wege, 
daß Stock das Rainbow Arts-Lager verließ. Während der ehe- 
malige Brötchengeber noch an einem kulinarisch orientier- 
ten Nachfolger mit dem Arbeitstitel »Mad Burger« herum- 
brutzelt, vollendete der Renegat inzwischen «seine« Mad 
TV-Fortsetzung namens Mad News für Ikarion. 
Die historische Verwandtschaft zu Mad TV merkt man den 
News auf den ersten Blick an. Das Hauptmenü präsentiert 
sich als Querschnitt durch einen Dampfer, der die Büros der 
rivalisierenden Zeitungen beherbergt. Um eine bestimmte 
Abteilung zu besuchen, klicken Sie einfach mit dem linken 
Mausknopf auf die entsprechende Tür. Dreh- und Angel- 
punkt Ihres Tagesablaufs ist das eigene Büro, wo man per 
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In der PR- Agentur hol 



lukrativen Werbeaufträge ab 



Nach einmal, mit Gefühl: Bei 
der Fortsetzung zu Mad TV ließ 
sich der Designer auf keine 
großen Experimente ein und 
wechselte vom Fernseh -Flair 
zum rauhen Charme herber 
Boulevard-Blätter. Freunde 
des Bewährten werden nicht 
mit neuen Spielkonzepten 
überrollt; hier gibt's erprobte 
Unterhaltung mit Verbesse- 
rungen im Detail und einem 
Zeitungsseiten-Editor, der 
garantiert mehr Spaß macht 
als jede DTP-Software. 
Ernsthafte Spieler werden 
nicht zu Unrecht bemängeln, 
daß einiges vom Zufall 
abhängt. Ob der teuer en- 
gagierte Reporter eine Exklu- 
sivstory an Land zieht oder 
nicht, ist zu einem wesentli- 



chen Teil auch Glückssache. 
Die Anzahl an Meldungen und 
Texten ist beachtlich, aber 
beim wederholten Spielen 
stößt man zwangsläufiger- 
weise immer öfter auf ver- 
traute Stories. 

Doch solche Handicaps sind 
erduldbar; Spielwitz und Her- 
ausforderung halten eine 
ganze Weile vor. 
Der Humor funktioniert präch- 
tig und die herrlich unseriösen 
Meldungen gedeihen unweit 
der Grenze zur Realsatire 
(Meine aktuelle Lieblings- 
schlagzeile: »Putzi von Opel 
von eigenem Pelzmantel getö- 
tet«). 

Nicht nur für alte Mad TV-Fans 
ein erfrischendes Strategie- 
spiel-Vergnügen. 




Frisch aus dem Ticker: Je teurer die 
Agentur, desto heißer die Meldungen 



Computer das Zeitungslayout gestaltet und mit Beiträ- 
gen füllt. Doch zunächst müssen wir etwas »Stoff» ein- 
kaufen und besuchen dazu die umliegenden Räume. 
Das spielerische Gerüst von Mad News ist rasch abge- 
handelt: Das Startkapital investiert man in redaktionelle 
Beiträge und bezahlt den Drucker. Anzeigen kommen als 
weitere Einnahmequelle dazu - bis Sie schließlich soviel 
Gewinn machen, daß Sie Ihr Vertriebsnetz ausbauen kön- 
nen. Auf Dauer wollen wir schließlich die gesamte Land- 
karte mit Vertriebsdepots unseres Blattes überziehen. 
Redaktionelle Beiträge gibt es in verschiedenen Preislagen. 
Rätsel, Wetterberichte, Comics, Kochrezepte und Pin-Up- 
Bilder für Seite 3 ersteht man in den entsprechenden Agen- 
turen. Kommt eine Rubrik in Ihrer Zeitung zu kurz, wird die 
Kundschaft Sie dies wissen lassen: Rechts unten geben reprä- 
sentative Käufer in Sprechblasen kund, wie ihnen die aktu- 
elle Ausgabe gefällt. Genauere Analysen über die Bedürf- 




investieren Sie den Gewinn 
Anzeigenpreise steigen können 



Vertriebswege, damit Auflage u 
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Ein Blick auf die jüngsten Aus- 
wüchse deutschen Program- 
mierer-Schaffens macht es 
deutlich: Wirtschafts-Simula- 
tionen gibt es viele, aber der 
Humor kommt oft zu kurz. 
Lediglich Kaikos Software 

Manager kann in dieser Sparte Punkte sammeln, rutscht durch 
den eintönigen Spietablauf aber ab. Ikarions »Zeppelin« und 
»Der Planer« von Greenwood sind ernsterer Natur und beschäf- 
tigen sich mit Transportunternehmen. Mad News schafft es 
auch ohne große Verbesserungen gegenüber dem Vorgänger, 
ziemlich weit oben zu landen. 



nisse der Zielgruppe gewinnt man durch eine Umfrage. 
Außerdem sind TV- und Radio-Werbung probate Mitteichen 
im Kampf um neue Kundschaft. 

Doch um Seite 1 gut zu füllen, brauchen Sie etwas heiße- 
res Material als das Weihnachtsplätzchen-Rezept von Han- 
nelore Kohl. Vier Faxgeräte sind im News-Raum mit Nach- 
richtenagenturen gekoppelt, die unterschiedlich aktuelle 
(und entsprechend teure) Meldungen ausspucken. Natürlich 
läßt sich damit eine Story machen - aber ihre beiden Com- 
putergegner haben auf die gleichen Meldungen Zugriff. Um 
eine exklusive Sensationsgeschichtezu ergattern, marschiert 
man mit einer vielversprechenden Meldung in den Repor- 
terraum. Die anwesenden Journalisten werden gegen Ex- 
trahonorar mit der Recherche beauftragt; vielleicht schickt 
man sogar einen Bildreporter hinterher. Mit etwas Glück 
wird so einen Tag später aus der Allerweltsmeldung »Papst 
hat Geliebte?« die Exklusiv-Enthüllung »Papst liebt Claudia 
Schiffer« -knallen Sie diese Story auf Seite 1 und die Auflage 
geht ab wie eine Rakete. 
Tag für Tag besteht Ihre Zei- 
tung aus sechs Seiten. Mit 
einem integrierten, putzigen 
Layout-Editor legen Sie durch 
einige Mausklicks fest, wel- 
che Story wo erscheint. 
Neben offensichtlichen 
Aspekten (auf Seite 1 muß ein 
Knüller) sind Plazierungs- 
wünsche von Anzeigenkun- 
den zu berücksichtigen. 
Noch verheerender: Ihnen 
sitzen stramme Termine im 
Nacken! Ab 20 Uhr geht eine 
Seite nach der anderen im 
Stundentakt in die Druckerei. 
Die Spielzeit verstreicht stän- 
dig und wenn Sie dabei mal 
die Gestaltung des Titels ver- 
säumen, erscheint am näch- 
sten Tag eine leere Seite - mit 
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Pagemaker? Wer braucht das? 
Ein Klick hier, ein Klick da... 



Mann ißt Weitere 
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..fertig ist die Schlagzeile fürs morgige Blatt! 



Die liebreizende 

Bea möchte 

Sie am liebsten 

feuern. Durch den 

Einsatz kleiner 

Freundlichkeiten 




entsprechend ernüchternden Auswirkungen auf den Umsatz. 
Im Layout-Editor wechseln Sie beliebig zwischen der Design- 
Ansicht und einer Anzeige des fertigen Layouts inklusive 
komplettem Text und etwaigen Bildern, um das Meisterwerk 
in Ruhe zu lesen. Per Druck-Option verewigt man seine 
aktuelle Ausgabe auf Papier. Etwa 900 komplett ausformu- 
lierte Meldungen sind in 
Mad News gepackt worden. 
Das Lesen der herrlich- 
abstrusen Meldungen (Von 
»Elvis lebt« bis »Computer 
hypnotisiert Angestellte«) 
macht einen nicht unbe- 
trächtlichen Anteil am Spiel- 
spaß aus. 

Um kompetente Haarsträub- 
Stories in professioneller 
Qualität zu erhalten, arbei- 
tete das Programmierteam 
mit der Redaktion von 
»Neue Spezial« zusammen. 
Diese Wochenzeitung hat in 
Deutschland eine unbestrit- 
tene Alleinstellung, da sie 
sich damit brüstet, alle Mel- 
dungen frei zu erfinden. Das 
machen andere Boulevard- 
Blätter mitunter zwar auch, 
aber da gibt es keiner zu... 



Wissen Sie, was mir bei vie- 
len deutschen Wirtschafts- 
Simulationen wirklich den 
Spielspaß vermiest? Die 
dröge Ernsthaftigkeit, mit der 
mehr oder weniger faszinie- 
rende Themen wie LKW-Spe- 
ditionen in ein Programm- 
konzept gepreßt werden. Ich 
kann es nicht mehr sehen, 
irgendwas van A nach B zu 
transportieren und dafür 
Geld zu kriegen. 
Ein wesentlicher Grund für 
den Erfolg von Mad TV war 
seinerzeit die Mischung aus 
originellem Thema {Privat- 
fernsehen) und einer gründ- 
lichen Unernsthaftigkeit. 
Mad News tritt exakt in diese 
Fußstapfen. Das Szenario ist 
herrlich albern, die Grafik 
stilvoll, der Humor erfri- 
schend - und endlich gibt es 
mal ein innovatives Spielziel 
(»Wie werde ich meine 
Lebensgefährtin los?«). 



Sport, Rätsel, Wetter, Rezepte: Mit diesen 
Rubriken sichern Sie sich Stammleser 



Dicke Verkaufszahlen und wachsende Vertriebswege wir- 
ken sich positiv aufs Imagepunkte-Konto aus. Um das Spiel 
zu gewinnen, muß man 100 Prozent aller Punkte sammeln 
und zugleich den optimalen »Haßfaktor« bei Ehegattin Bea 
erzielen. Die Herzdame, deren Gunst Sie am Ende von Mad 
TV errungen hatten, ist die Tochter des Geldgebers - und 
hätte wenig Probleme damit, Sie vom Verlagsleitersessel zu 
stürzen. Durch den Erwerb kostspieliger Nettigkeiten wie 
dem Aussetzen von weißen Mäusen oder dem Engagement 
eines Exhibitionisten sorgt man allmählich dafür, daß die 
genervte Gattin von selber die Segel streicht. (hl) 
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Inoffizieller Nachfolger zu Mad TV. 
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UAtffff EINSTIEGS-ANGEBOT - BEI ANFORDERUNG EINES KUNDENMAGAZINS KOSTENLOS DIE MEGA FUN DEZEMBER 93! 




AUFSCHWUNG OST ANSTOSS B-WING 

K 3.S" dV 84.95 PC 3.5" dV 84.95 PC 3.5" dV 49.95 



die weiteren Plätze 



IBM-PC 



INDY (AR RACINO dA _ 99.95 

T.E.XdV 99.95 

ELITE 2 - THE FRONTIIR dV 94.95 

TERMINATOR RAMPAGE dV 94.95 

SUBWAR 2050 dV 109.95 

FLUGSIMULATOR 5 dV 129.95 

MAHIAC MANSIOH 2 dV 99.95 



Fordern Sie Ihr aktuelles 
Kundenmagazin sofort oti! 
Wer schnell reagiert, bekommt 
eine Ausgabe der "MEGA FUN" 
Dezember 1 993 dazu. Natürlich 
kostenlos und unverbindlich. 
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Frank Heiaak 
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Mit der schönen 
neuen Edelstahl- 
klinge ist das 
Nachwuchs-Monster 
rasch tranchiert 



Größer und schöner als Ultima Under- 
world II? Mit dem ersten Teil der Rol- 
lenspiel-Saga »Eider Scrolls« hat sich 
Bethesda viel vorgenommen. 

enn böse Tyrannen die Macht übernehmen, lassen sie 
sich für den frisch gestürzten Ex-Throninhaber gerne 
etwas Nettes einfallen. Das schlichte Abmurksen des recht- 
mäßigen Regenten scheint auch Jagar Tharn nicht effektvoll 
genug zu sein; er verbannt den König von Arena deshalb in 
eine andere Dimension. Der einzige Schlüssel zu dieser 
Sphäre ist der legendäre Staff of Chaos - dummerweise 
unzerstörbar, aber immerhin läßt er sich in acht Teile zer- 
brechen. Diese Brocken werden in den acht Provinzen von 
Arena gut versteckt, auf daß der arme König für 
immer in seinem Dimensions-Knast schmachten 
möge. Klar, daß Tharn die Regierungstruppen gegen 
nette Kumpels von der Dämonen-)obvermittlung 
auswechseln ließ. Die treuen Anhänger des alten 
Regimes werden erst mal gemütlich in den Kerker 
geworfen, wo sie ein bißchen vor sich hin modern 
dürfen. 

Aber jetzt kommen Sie ins Spiel, der aufrechte Held 
und Bewahrer des Guten. Im allgemeinen Chaos, 
das eine gewaltsame Regierungsumbildung nun mal 
mit sich bringt, hat ein doofer Wächter den Zellen- 
schlüssel frei herumliegen lassen. Also büchsen Sie 
aus, sacken herumliegende Gebraucht-Ausrüstung 
ein und verprügeln ein paar Wach-Goblins. Gelei- 
tet von gelegentlichen Auftritten des Geistes der 
schönen Ria Silmane entkommen wir den klammen 
Katakomben und rüsten uns für eine lange Expedi- 
ton, um die acht Stabteile zu finden. 
Mit den beiden »Ultima Underworld«-Rollenspielen hatOri- 
gin dermaßen viel Ruhm und Kohle gemacht, daß niemand 
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Nahkampf mit Action - per Mau: 
lassen Sie die Klingen schwingen 

Erst nach Erfüllung 
einer Mission erfah- 
ren Sie den nächsten 
wichtigen Hinweis 
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Im Spielverlauf verbessern sich Talente und Ausrüstungs- 
gegenstände Ihres Charakters 

richtig böse sein kann, wenn eine andere Softwarefirma ein 
- sagen wir mal »nicht unähnliches« - Programm zusam- 
menzimmert. Bethesda, sich bei »Terminator Rampage« 
zuletzt nicht gerade mit Ruhm bekleckernd, hat jetzt »The 
Eider Scrolls: Arena« vollendet. 

Die 3D-Fantasywelt, durch die Sie sich hier bewegen, ist 
erstaunlich groß und komplex. Wie bei Underworld sehen 
Sie das Geschehen aus der Perspektive Ihrer Spielfigur, deren 
Berufsklasse zu Beginn gewählt wird. Je nach Profession ist 
Ihr Altar Ego unterschiedlich gut für Kampf, Zauberei oder 



HEINRICH LENHARDT 



Vergessen Sie das anfängliche 
Naserümpfen: Das erste Dun- 
geon sieht nicht berühmt aus, 
die Ähnlichkeiten zu Ultima 
Underworld wirken zunächst 
ein wenig arg dick aufgetra- 
gen. Man muß schon etwas 
rumkommen, um anzuerken- 
nen, wieviel Bethesda in Eider 
Scrolls gepackt hat. 
Die 3D-Grafik ist abwechs- 
lungsreicher als der Origin- 
Konkurrent, aber kein Tempo- 
Wunder - höchste Detailstufen 
sollte man sich nur auf einem 
schnellen Locol -Bus-System 
gönnen. 

Die Fülle an Schauplätzen und 
Gegenständen ist üppig; das 
Kampfsystem sorgt für eine 
nette Prise Action. Der Befrie- 
digungsfaktor beim Zer- 
schnippeln widerlicher Orks 
ist dank starker Grafik und 
spannender Soundeffekte 
besonders hoch. 
Der Spielverlauf wurde ange- 
nehm »halb- linear« gestaltet: 
Auf der einen Seite hat man 
ständig die nächste Stabsuch- 
Aufgabe konkret vor Augen; 
andererseits kann man ein 
bisserl abschweifen und belie- 
big Mini-Ouests und Dungeon- 



Besuche einschieben oder ein- 
fach Land und Leute kennen- 

Bei der Komplexität hat 
Bethesda fast schon ein wenig 
zuviel des Guten getan. Ange- 
sichts der Dienstleistungs- 
Dichte in den Städten wäre es 
nett gewesen, von vornherein 
alle Gebäude auf dem Plan zu 
beschriften. Die Dialoge mit 
anderen Personen beschrän- 
ken sich aufs Abfragen immer 
der selben Punkte. Und die 
Story, bei Fantosy- Spielen ein 
nicht zu unterschätzender 
Spielspaß-Heber, schleppt sich 
eher mittelmäßig dahin. 
Doch es gibt genug Stärken, 
um solche Detail-Schnitzer ver- 
gessen zu machen. Die epische 
Aufgabe, die schon in 3D ins- 
zenierten Schauplätze und 
nicht zuletzt das fetzige 
Kampfsystem machen Eider 
Scrolls zur angenehmen Rol- 
lenspiel-Überraschung der 

Viel Spiel fürs Geld, äußerst 
motivierend und eine deutsche 
Version soll in Kürze folgen - 
dieses Programm wird mich 
noch ein paar Wochenenden 
kästen... 



die Diebeskunst geeignet; Alleskönnerwie 
der »Battlemage« stehen auch zur Wahl. 
Sobald Sie eine bestimmte Anzahl von 
Erfahrungspunkten durch Erforschen und 
Monsterkillen gesammelt haben, wird 
lautstark eine »Beförderung« bekanntge- 
geben. Sie dürfen dann eine Handvoll 
Talentpunkte beliebig auf die einzelnen 
Kategorien wie Kraft, Intelligenz oder 
Schnelligkeit dazu addieren. 
Das riesige Spielgebiet ist gespickt mit 
Dungeons, Städten, Geschäften, Monstern 
und freundlichen Spielfiguren. Tagsüber 
geben nette Bürger gerne Auskunft auf Ihre 
Fragen nach Gerüchten oder der nächst- 
gelegenen Kneipe; nächtens treiben sich 
Monster und Mordbuben herum. 
Bei Kämpfen kommt eine Prise Action ins 
Spiel: Mir dem rechten Mausknopf kon- 
trollieren Sie direkt den Waffenarm Ihrer Spielfigur und kön- 
nen so Höhe, Technik und Richtung des Angriffs genauer 
bestimmen. 

Das Monster-Tranchieren erlaubt mehr kämpferische Frei- 
heiten als das Vorbild Ultima Underworld. Eher simpel ist 
hingegen das Magiesystem von Eider Scrolls. )eder Spruch 
verbraucht eine bestimmte Anzahl von Magiepunkten; um 
einen Zauber auszuführen, klickt man einfach seinen Namen 
tsprechenden Menü an. Sowohl Lebensenergie als 
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Am unteren Bildrand eine Handvoll kons, ansonsten viel Platz für die stufenlose 3D-Grafik 



auch Magiepunkte erneuern sich, wenn Sie ein sicheres 
Plätzchen finden, an dem Sie sich ein paar Stunden lang 
aufs Ohr hauen können. 

Um von einer Landesprovinz zur anderen zu reisen, klickt 
man sie einfach auf der Übersichtskarte an. Zusätzliche 
Details spendiert das Automapping für die unmittelbare 
Umgebung: Umrisse und Türen in bereits besuchten Gebie- 
ten werden automatisch eingezeichnet; zusätzlich lassen 
sich Notizen auf den Karten festhalten. (hl) 
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Automa pping -Vi ef fall von der Provinz-Übersicht bis 



Während wir durch ein Bächlein schwimmen, können wir 
keine Axt schwingen - aber diesen Feuerzauber auf die 
beiden Goblins loslassen 



IM WETTBEWERB 



Ultima Underworld II spürt den Ultima Underworld II 94 



Betray a\ at Krandor 

ELDER SCROLLS: ARENA 82 

Lands of Lore 81 

Eye of the Beholder IM 73 



Atem des Verfolgei 
Scrolls im Nacken. Bethesdas 
neues Rollenspiel kann über- 
zeugen; Mit schnellerer Grafik, 
fesselnderer Story und etwas 
mehr Übersichtlichkeit wäre eine noch höhere Wertung drin 
gewesen. Betrayal at Krondor treibt weniger optischen Auf- 
wand, verläßt sich aber auf spannende Geschichte und takti- 
sches Kampfsystem. Lands of Lore bietet nicht soviel Tiefgang, 
ist aber für Rollenspiel- Ei nsteiger die beste Wahl. Spielerisch 
und technisch überholt wirkt hingegen die bis dato letzte Epi- 
sode der Beholder- Serie. 





THE ELDER SCROLLS: ARENA 

3 286 ■ 386/486 
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ü PC/Xl 


3 EGA 


■ VGA J Super VGA 


■ AdLib 


/Soundbl. ■ Roland □ General Midi 


■ Tastat 


jr ■ Maus □ Joystick 


Spiele-Typ 


Rollenspiel Freies RAM: min. 4 MByte 


Hersteller 


Bethesda Festplattenplatz: ca. 25 MByte 


Co.-Preis 


0M ,20 <- Besonderheiten: 


Kopier schut 


Erträgliche MS-DOS Version 5.0 (aufwärts) 
Handbuchobfrage erforderlich. Automapping- Funktion 




Anleitung 


Englisch; gut „ichnet Karten mit. 


Spieltex 1 


Englisch; viel (deutsche 

Version in Vorbereitung) Wlr empfehlen: 486er 


Bedienung 
Anspruch 


G|)| (min. SO MHz) mit 4 MByte RAM, 
Für fortgeschrittene «■«* ««1 VGA. 


Grafik 


Sehr / ~~-~-. ' "-y-i — ^^^^^^^b. 
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Die Karte der 



Pflanze und erobere! Nur wer die schön- 
sten Bananen züchtet, hat genügend Geld 
zur Unterwerfung der Welt. 

Es gibt zahlreiche Hobbys, denen man nachgehen kann: 
Die einen schwitzen sich bei einer Sportart den Frust aus 
den Körperporen, andere basteln an der Modelleisenbahn 
oder optimieren ihr Computersystem. 
Viele Menschen hingegen haben eine ausgeprägte Sam- 
melleidenschaft. Die Palette 
der gehorteten Dinge reicht 
dabei von Briefmarken über 
Visitenkarten, bis hin zu 
Schrumpfköpfen bei einigen 
Eingeborenenstämmen. Wirk- 
lich beängstigend wird es für 
die Umwelt, wenn jemand als 
Steckenpferd eroberte Städte 
sammelt. 

Genau dies ist der Inhalt von 
»Big Sea«. Ihre Brötchen ver- 
dienen Sie sich dabei mit dem 
Anbau von Feldfrüchten, um aus dem Erlös Armeen zu finan- 
zieren, mit denen fremde Städte eingenommen werden. Bis 
zu vier menschliche Spieler treten gegeneinander an - alter- 
nativ springt jedoch auch der 
Computer als Ersatz ein. Die 
konkurrierenden Mitspieler 
erhalten eine jeweils unter- 
schiedliche Aufgabe zuge- 
teilt, die darin besteht, eine 
bestimmte Zahl gegnerischer 
Städte und Burgen militärisch 
einzukassieren. 
Die Handlung ist rund um ein 
Binnenmeer angesiedelt; 
5chiffe sorgen daher für den 
Transport von Soldaten und 
Waren. Man startet in der 
Stadt Nuomis, in der Sie Söld- 
ner anwerben können. Nuo- 
mis ist gleichzeitig der einzi- 
ge Ort, an dem sich ein nie- 
dergelassener Händler 
befindet. Ein besseres 
Geschäft ist mit den umher- 
ziehenden Kaufleuten mög- 
lich, die sich jedoch in jedem Monat des Jahres in einer 
anderen Stadt befinden. 

Die einzelnen Orte sind mit einer Herberge ausgestattet, in 
der Sie mehrere Tage übernachten können, um beispiels- 






weise die Zeit bis zum Ein- 
treffen der Kaufleute zu 
überbrücken. In der Kneipe 
lassen sich finstere Gesellen 
zum Ausspionieren des geg- 
nerischen Lagers oder für 
einen Mordanschlag auf 
einen Stadtmagier anwer- 
ben. Da gerade feindliche 
Zauberer Ihre Truppen 
erheblich dezimieren, ist dies ein durchaus sinnvoller Schritt. 
Das Farmland um eine Stadt herum ist in einzelne Parzel- 
len unterteilt, die meist verschiedenen Besitzern gehören. 
Um den eigenen Landbesitz zu erweitern, ist es möglich, 
Flächen dazuzukaufen oder von anderen Mitspielern zu 
erobern. Für die eigene Scholle wählen Sie aus, ob Kaffee, 
Fleisch, Gewürze, Wein oder Bananen produziert werden. 
Die Erzeugnisse muß man in einem Farmlager unterbringen, 
von dem aus eine problemlose Überführung in das jeweili- 
ge Hafenlager möglich ist. Genug Lagerfläche - ob auf den 
Farmen oder in den angesteuerten Häfen - ist für die Ver- 
schiebung der Ware essentiell. 

Im Hafen be- und entlädt man, baut neue Frachter oder 
Kriegsschiffe und stellt einen Flottenverband zusammen, mit 



THOMAS WERNER 



Die Resultate der Landkämpfe werden 
automatisch berechnet; nur Piraten- 
Überfälle haben ein Action-Element 



Wenn der Griff in die Spiel- 
konzept-Mottenkiste gar so 
tief ausfällt, dann sollte man 
ein paar wirklich originelle 
Ideen hinzufügen und das Pro- 
gramm wenigstens hand- 
werklich solide gestalten. »Big 
Sea« ist ein Beispiel, wie es 
nicht geschehen sollte: Eine 
mittelmäßige technische 
Um Setzung mit reizlosen Gra- 
fiken umrahmt ein sehr blos- 
ses und atmosphärisch schwa- 
ches Stück Software. 
Die Mischung aus »Patrizier«, 
»SimFarm« und dem Brettspiel 



»Risiko« funktioniert in der 
hier servierten Form nicht und 
läßt die Motivation in den Kel- 
ler sinken. Anstatt die seltenen 
Piratenüberfälle mit der Kano- 
nenszene zu illustrieren, hätte 
man sich beispielsweise für 
die statistisch ausgefochtenen 
Schlachten eine zumindest 
optisch ansprechendere 
Lösung überlegen können. 
Man wird das dumpfe Gefühl 
nicht los, die Programmierer 
von Big Sea wären mit ziem- 
licher Lustlosigkeit bei der 
Arbeit gewesen. 




Die Gebäude 
stehen für unter- 
schiedliche 
Programmfunktionen 

dem Sie einen neuen 
Hafen ansteuern. Die See- 
reise benötigt mehrere 
Tage und verläuft auto- 
matisch. Einzig spezielle 
Ereignisse wie Stürme 
oder Begegnungen mit 
anderen Schiffen unter- 
brechen die Überfahrt. 
Gegebenenfalls trifft man 
so auf einen Magier, der 
sich Ihnen anschließt, 
oder hat in einer kleinen 
Actionsequenz mit Kano- 
nen auf Piraten zu feuern. Flugdrachen stehen als alternati- 
ves Fortbewegungsmittel für den Spieler zur Verfügung, 
transportieren hingegen weder Güter noch Soldaten. 
Vom Büro aus verlagern Sie die Söldner und befehlen Angrif- 
fe auf feindliche Camps oder die Burg. Bei einer Schlacht 
zwischen Ihren Truppen und gegnerischen Einheiten zeigt 
eine Statistik die Zahl der verbliebenen Kämpfer und somit 
den Verlauf an. (tw) 
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Ein Blick über die Parzellen eim 
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BIG SEA 

Q 286 


■ 386/486 


□ PC/XT 


□ EGA 


■ VGA 


□ Super VGA 


■ AdLib/Soundbl. ü Roland J General Midi 


□ Ta statu 


■ Mau 


^ Joystick 


Spiele-Typ 


Strategiespiel 


Freies RAM: min. 600 KByte 


Hersteller 


Starbyte 


Festplattenplati: ca. 4 MByte 


Co.-Preis 


DM 100,- 




Kopier schuti 


Erträgliche 
Handbuchabfrage 


Bis iu vier menschliche Spieler. 


Anleitung 


Deutsch; befriedigend 


Wir empfehlen: 386er 


Spiel text 


Deutsch; befriedigend 


(min. 33 MHi) mit 8 MByte RAM, 


Bedienung 


Befriedigend 


Maus und VGA. 


Anspruch 


Für Eins teiger und 






Fortgeschrittene 
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Ausreichend 
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SPIELELISTE KOSTENLOS (BITTE UM ANGABE DES COMPUTERTYPS) 

VORKASSE 6,- ■ UPS-NACHNAHME 15,- • POST-NACHNAHME 9,- 

AUSLAND NUR EUROSCHECK PLUS DM 25.- 

MO- DO 8.30- 18 00, Freitags 8.30- 16.00 Uhr: 
tT 02103-3 10 41 oder 02103 -4 20 88 

ODER SCHREIBEN SIE UNS: 
POSTFACH 404 • 40704 HILDEN 

Kein Ladenverkauf, nur Versand 



AIRLINES 

Bananen nach Heathrow oder Pas- 
sagiere gen Übersee? Der einsame 
Manager einer aufstrebenden Flug- 
linie jongliert im Kampf um Markt- 
anteile mit Millionen. 
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Die meiste 
unsichtbar 



e bitte? Ein jämmerliches Rudel Charter- 
Passagiere nach London? Da brauchen wir 
nicht den guten, teuren Airbus einzusetzen; eine 
leicht gebrauchte Tupolev tut's auch - echte 
sozialistische Wertarbeit. Außerdem dröhnen die 
Triebwerke laut genug, um die verdächtigen 
klappernden Geräusche zu übertönen, die beim 
Landeanflug immer auftreten. Doch auch die 
betagte Mühle für den Billigflieger-Alltag sollte regelmäßig 
gewartet werden. Ansonsten droht eine zeitaufwendige 
Zwangsreparatur oder steigende Absturzgefahr, was die 
Popularität einer Fluglinie nicht gerade nach oben schnel- 
len läßt. 

Die Autoren von Wirtsc hafts-Simulationen haben eine Vor- 
liebe für das Transportwesen. In den letzten Monaten beka- 
men wir reichlich Gelegenheit, Speditionen, Eisenbahn- 
Gesellschaften oder Zeppelin-Fluglinien zu managen. Feh- 
len eigentlich nur noch ein paar Flugzeuge zum Glück; just 
diese Lücke will »Airlines« schließen. Als Boß einer frisch 
gegründeten Airline beginnen Sie im Spieljahr 1970 den 
Wettbewerb gegen bis zu vier Geg- 
ner (wahlweise menschlich oder 
vom Computer gesteuert). 
Am Anfang besitzen Sie nurein paar 
Millionen an flüssigen Mitteln und 
1 00 Prozent der Aktien Ihrer Firma, 
die Sie teilweise verscherbeln kön- 
nen, um den Cash-Bestand zu 
erhöhen. Mit dem Erlös kauft man 
Flugzeuge und stattet sie mehr oder 
weniger komfortabel aus. Vom 
gebrauchten Ostblock-Brummer bis 
zur neuen Concorde ist für jeden 
Geldbeutel etwas im Angebot. 
Reichweite, Platzangebot und 
Transportart (Fracht oder Passagie- 
re) sind von Flieger zu Flieger unter- 
schiedlich. 

Sie legen jetzt noch auf einer Welt- 
karte die Route für einen Linienflug 
fest, geben den gewünschten Ticket- 
preis an und lehnen sich zurück. 
Das Programm setzt die Maschine 
jetzt vollautomatisch ein, während 




Ins 



mm 



<SO HEINRICH 
IHEa LENHARDT 

Was ist langweiliger als ein 
8-Stunden-Flug in der Touri- 
stenklasse, bei dem im Bord- 
kino eine Magarethe-von- 
Trotta-Tragödie gezeigt 
wird? Airlines, das typische 
Beispiel für eine Wirtschafts- 
Simulation der Kategorie 
»Bitte nicht... und weckt mich 
auf, wenn es vorbei ist«. 
In diesem Genre gab es in 
letzter Zeit sehr viele Neuer- 
scheinungen; manche waren 
lau, andere hingegen richtig 
gut. Airlines wirkt wie ein 
Relikt aus den Mitt-SOern, als 
solche Programme der- 
maßen selten waren, daß 
man für den größten Schnar- 
cher dankbar sein mußte. 
Die Abwechslung ist höchst 
bescheiden, das ganze Fee- 
ling ausgesprochen steril. 
Zum eintönigen Spielablauf 
paßt die hochauflösende, 
aber gnadenlos unspekta- 
kuläre Grafik. Angesichts 
dieser Schlaf pille im Sturzflug 
weiß man Alternativtitel wie 
Ikarions »Zeppelin« erst wie- 
der richtig zu schätzen. 



Zeit blicken Sie auf diese triste Weltkarte, wo die Luftflotte 
ihre Kreise zieht 



Neben dem Ausloten von profitablen Linienverbindungen 
lockert nur der Blick auf die Charter-Auftragsliste das 
Geschehen auf. Wenn Sie kurzfristig eine bestimmte Route 
zuverlässig abdecken können, winken besonders hohe Prä- 
mien. Außer zufälligen Ereignissen wie Ölkrise (Sprit wird 
teurer) oder Streik (gönnen Sie den undankbaren Mitarbei- 
tern eine Gehaltserhöhung) bietet der Fluglinien-Alltag keine 
Überraschungen. Zählen Sie schön Ihr Geld, kaufen Sie neue 
Flugzeuge und werfen Sie mal einen aufrüttelnden Blick auf 
die Firmenbilan- 
J zen, wenn der 
Tiefschlaf Sie zu 
übermannen 
droht. (hl) 
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S Im Laufe 

der Jahre wächst 
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Spieltag für Spieltag verstreicht. 
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■ VGA 3 SuperVGA 


■ AdLib/Soundbl. □ Roland 3 General Midi 


J Tastafu 


■ Maus ^1 Joystick 


Spiele-Typ 


Wirtschafts-Simulation Freies RAM: min. 600 KByte 


Hersteller 


Interndivision Fest plattenplatz: <a. 1 MByte 


Co.-Preis 


'" Besonderheiten: Bis zu vier Spieler 


Kopierst hu Iz 


können abwechselnd teilnehmen. 


Anleitung 


Deutsch; befriedigend 


Spieltext 


r. .. j. l i_, j. j Wlr empfehlen: 286er 

De«.««; befriedigend {mi , 16 MHl) mit , ttByte RAMf 


Bedienung 


Glrt Maus und VGA. 


Anspruch 


Für Ein steiger 


Grafik 
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CANNON 
FODDER 



Skandal-Kriegsspiel oder gekonnt 
zynische Soldaten-Satire? Über den 
Inhalt läßt sich streiten, aber einen 
gewissen Spielwitz kann man »Can- 
non Fodder« kaum absprechen. Sen- 
sible Software präsentiert hier 
Action und Strategie mit entfernter 
»Syndicate« -Verwandtschaft. 



Soldaten sind nichts anderes als Kanonenfutter. Irgendein 
Politiker sorgt dafür, daß der erstbeste General junge Bur- 
schen in eine Uniform steckt und aufs Schlachtfeld schickt, 
damit sie dort massakriert werden. Daß Kriege sich auf sol- 
che zynischen, sinnlosen Inhalte reduzieren, ist sicher auch 
dem englischen Programmierteam Sensible Software 
bewußt. Die Schöpfer solch friedliebender Titel wie »Sen- 
sible Soccer« schafften letztes Weihnachten das Kunststück, 
mit einem abgrundtief makabren Kriegsspiel Platz 1 der 
Am iga- Verkaufscharts zu erobern. »Cannon Fodder« ver- 
sprach »War has never been so muchfun!« und kreuzte ein 
durchaus eigenständiges Act ion-/Strategiespiel- Konzept mit 
»Syndicate«-Anleihen. 

Begleitet von digitalisiertem Röcheln hauchen hier niedli- 
che kleine Bildschirm-Soldaten effektreich das Leben aus. 
Die Darstellung ist zwar keinesfalls fotorealistisch, aber 
wenn es ein Comic-Männchen in viele kleine Pixel zerreißt, 
ist das nicht unbedingt jedermanns Sache. Ob bundesdeut- 
sche PC-Besitzer mit solch rauhem Humor zurecht kommen, 
wird sich zeigen: Die MS-DOS-Umsetzung des Überra- 
schungshits wurde jetzt von Virgin veröffentlicht. 
Cannon Fodder erstreckt sich über 24 Missionen, die jeweils 
in bis zu sechs Levels unterteilt sind. Um eine Stufe zu schaf- 
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fen, müssen Sie ein bestimmtes Ziel 
erreichen - mit mindestens einem 
Überlebenden. Sind die Aufgaben 
anfangs noch simpel, (»Alle Gegner vernichten«, »Sämtli- 
che Gebäude zerstören«), müssen Sie später auch Geiseln 
befreien oder einfach dafür sorgen, daß kein einziger Zivi- 
list von den feindlichen Truppen erwischt wird. Besonders 
nett: Mehrere Missionsziele werden miteinander kombiniert 
und müssen in einer beliebigen Reihenfolge abgehakt wer- 
den, bevor es weiter geht. 

Nur nach Abschluß einer kompletten Mission haben Sie die 
Möglichkeit, den Spielstand zu speichern. Alle überleben- 
den Spielfiguren werden um einen Rang befördert. Erfahre- 
ne Männchen reagieren in den folgenden Einsätzen etwas 
schneller und intelligenter. Die Opfer der letzten Mission 
bekommen ein Kreuzchen auf dem Hügel spendiert, der das 
Zwischenbild ziert - je höher der Rang, desto aufwendiger 
der Grabstein. Eine nicht minder morbide High-Score-Liste 
kommt dazu: Diejenigen Spielfiguren, die vor ihrem Abtre- 
ten am meisten Gegner erwischt haben, erscheinen in einer 
Tabelle. Die verwaisten Plätze in Ihrem Trupp werden außer- 
dem mit frischem Kanonenfutter aufgefüllt: Ein Offizierwinkt 
dieZivilisten durchs Tor, die Schlange stehen, um sich beim 
Kriegsspielen verheizen zu lassen. Nehmen Sie diese abar- 

|(3>)| HEINRICH LENHARDT 



Auch in Eis und Schnee gibt's praktische Vehikel: 
Die Schneeraupe hat ein schnelles Bordgeschütz 



Die Umsetzung des leicht 
abartigen Spielprinzips konn- 
te nicht morbider sein: Sämt- 
liche Soldaten sausen so put- 
zig über den Bildschirm, daß 
man an die Fußballer aus Sen- 
sible Soccer erinnert wird. Die 
Comic-Idylle wird jedoch jäh 
gestört, wenn getroffene 
Figuren in Pixelteilchen zer- 
fetzt werden, während dazu 
ein digitalisiertes Rächein aus 
dem Lautsprecher dröhnt. 
Ich privat halte die gezielten 
Geschmacklosigkeiten und 
den zynischen Humor von 
Cannon Fodder für ehrlicher 
und weniger gefährlich, als 
die Feindbild-Darstellung in so 
mancher militärischen Simu- 
lation. Ich gehöre allerdings 
auch zu den Leuten, die selbst 



über die herberen Gags von 
Monty Python noch lachen 
können... 

Bei allen moralischen Fall- 
stricken - beurteilt man allei- 
ne die spielerische Seite, ver- 
dient sich Cannon Fodder 
Respekt. Auch wenn das Pro- 
gramm auf den ersten Blick 
wie ein Syndicate-Action- 
Ableger mit Comic-Grafik 
anmutet, beweisen Steuerung 
und Ablauf genug Eigenstän- 
digkeit. 

Dem abstrahierten Gemetzel 
haftet dabei eine hartnäckige 
Spielbarkeit an. Man will es 
eigentlich gar nicht wahrha- 
ben, aber das ist eine dieser 
»idiotischen« Ballereien, die 
beängstigend motivierend 
sein können. 




tige Aufmachung aber bloß nicht 
ernst; hier handelt es sich um eine 
besonders schwarze Ausgabe 
typisch britischen Humors. Die 
Grenzen zur Geschmacklosigkeit 
sind dabei fließend und hängen 
von der persönlichen Schmerz- 
grenze des Betrachters ab. 
Über alle Zweifel erhaben ist aber 
die Steuerung, welche eine originelle und leicht zugangli- 
che Action-Kontrolle mit der Maus erlaubt. Klicken Sie mit 
dem Cursor an eine bestimmte Stelle, damit Ihr Trupp dort- 
hin läuft. Klickt man hingegen mit dem rechten Mausknopf 
auf eine Position, wird diese von Ihren Männchen unter 
Beschuß genommen. Halten Sie die rechte Taste gedrückt 
und betätigen zusätzlich die linke, wird eine Sonderwaffe 





Mächtig makaber: Für jede dahingeschiedene Spielftgui 
einen Grabstein 
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Cannon Fodder kann es in 
punkte Grafik, Anspruch und 
Tiefgang nicht ganz mit dem 
großen Strategie- Bruder Syn- 
dicafe aufnehmen. Dafür ist es 
leichter zugänglich und bietet 
eine stärkere Action-Beto- 
nung. Wer ballern pur in 3D erleben will, ist beim deftigen 
Doom immer noch am Besten aufgehoben - auch dieser Titel 
ist nichts für zartbesaitete Naturen. Alien Breed bietet eher 
schlichte Schießereien, auch für zwei Spieler gleichzeitig. Und 
wie tief unten man landen kann, wenn man seine Kriegsspie- 
lereien zu ernst und langweilig ausführt, zeigt Campaign II. 



Ohne die richtige Strategie sind die meisten 
Mission nicht zu lösen. Bei Punkt A den 
Hubschrauber besteigen, um die Geschütze 
am Fluß überqueren zu können. Bei B in 
den Panzer wechseln, mit dem an Punkt C 
die gegnerische Basis zerlegt wird. 



■ingesetzt. Auf der Anzeige am Bildrand legen 
iie fest, ob es sich dabei um eine Granate oder 
:ine Bazooka handelt. Der Vorrat an beiden 
Jurchsch lagkräftigen Extras ist begrenzt; durch 
Jas Aufsammeln von Munitionsdepots füllen Sie 
die Reserven wieder auf. 
Granaten kullern kurz auf ihr Ziel zu, bevor 
sie explodieren. Ohne ihre Sprengkraft 
können keine Gebäude zerstört werden, 
ßazookas haben eine ähnlich verheeren- 
de Wirkung, doch sie werden nicht in 
hohem Bogen geworfen, sonder rasen 
direkt dem Ziel entgegen. Auf jeden Fall 
sollten Sie etwas Abstand halten, damit 
nichteine Ihrer Spielfiguren in den beacht- 
lich großen Explosionsradius gerät. 
Weitere Extras, nach denen Sie Ausschau 
halten sollten, spendieren bei Berührung 
vorübergehende Unverwundbarkeit, zielsuchende Spe- 
zial-Bazookas oder befördern Ihre Mannen flugs zum 
höchsten Rang. 

So weit klingt alles nach einem 
wenig tiefgründigen Ballerspiel, 
aber ein ige Strategie- Details wurden 
dazugepackt. So können Ihre Spiel- 
figuren herumstehende Fahrzeuge 
entern, mit ihnen fahren und dabei 
die Bordwaffe benutzen. An Bord 
eines Hubschraubers, Panzers oder 
Jeeps kann man besser geschützt 
durch die Gegend rumpeln. Einzel- 
ne Spielfiguren dürfen außerdem 
bestimmte Geschütztürme »entern« 
und die dicke Kanone einsetzen. 
Ihre Gruppe, die aus bis zu sieben 
Männchen besteht, läßt sich auf- 
splitten. Während Sie einen Teil der 
Mannschaft direkt unter Kontrolle 
haben, halten die Hinterbliebenen 
ihre Position und schießen automa- 
tisch auf näherkommende Gegner. 
Die sind bei der Wahl ihrer Mittel auch nicht zimperlich. 
Mit Granatwerfern bestückte Posten können Ihre Spielfigu- 
ren auf einen Schlag ausschalten; feindliche Hubschrauber 
kommen angerattert, um urplötzlich zusätzliche Truppen 
abzusetzen. 

Das Gelände sowie die Ver- 
teilung von Gegnern, Fahr- 
zeugen, Munition und 

Bei der niedlich -brutalen 

Grafik zerreißt es die Sprites 

Pixel für Pixel 




ind dann rein ins Geschütz, 
i dem Kollegen Rückendeckung 
geben 





n Granat 
werfern - das auft 

lernde »try again« 
bekommt man ausge- 
sprochen oft zu sehen 




Gebäuden will genau erkundet werden. Das 
Anklicken des Globus-Symbols bringt eine 
Übersichtskarte auf dem Bild- 
schirm, worauf Ihre momentane 
Position mit einem Kreuzchen 
markiert ist. Auch die Besonder- 
heiten des Szenarios haben ihre 
Tücken. Es gibt fünf Land- 
schaftstypen von der arktischen 
Eiswüste bis zum Dschungel. 
Wasser läßt sich durchschwim- 
men, aber man darf dabei nicht 
schießen. Bäume können als 
Deckung genutzt, aber mit ent- 
sprechender Feuerkraft auch zerbröselt werden. 
Abgründe sind eine todliche Gefahr für jede 
Spielfigur - und die einzige Brücke wird garan- 
tiert gut bewacht. Bei Schnee und Eis kann es 
ekelhaft rutschig werden, dafür erweist sich hier 
so mancher Schneemann als 



(S)\ BORIS 
V&S*, SCHNEIDER 

Schön zynisch: Cannon Fod- 
der ist optimal zum Abrea- 
gieren nach einem Streit mit 
dem Chef oder einem Besuch 
von der Steuerfahndung. Das 
wilde Gemetzel macht auf 
mich den Eindruck eines 
»Syndicate Light«: Weniger 
Strategie, dafür aber noch 
mehr Action. 

Was Cannon Fodder an Kom- 
plexität abgeht, macht es mit 
witzig -frechen Ideen wieder 
wett. Technisch ist das Ganze 
originell in Szene gesetzt. Die 
kleinen Soldaten wuseln 
Lemmings-gleich durchs 
Gelände, Fahrzeuge und 
Geschütztürme sind mit Liebe 
zum Detail animiert. Daß die- 
ses muntere Treiben einem 
britischen tiefschwarzen 
Humor entspringt, muß man 
natürlich akzeptieren. 
Sensible beweist, daß ein 
gutes Team auch aus einer 
simplen Idee ein professio- 
nelles Spiel zimmern kann. 
Von der ausgefeilten Steue- 
rung bis hin zum abwechs- 
lungsreichen Leveldesign 
kann Cannon Fodder über- 
zeugen. 



Extra-Spender. In allen 
Gebieten gleichermaßen 
garstig sind Minen und 
Selbstschußanlagen, die man 
tunlichst umgehen sollte. 
In der Praxis hilft oft nur Aus- 
probieren: Wenn Sie einmal 
einem Geschützturm- 
Posten vor die Mündung 
gelaufen sind, werden Sie 
beim nächsten Versuch aus 
Erfahrung klug geworden 
diese Ecke mit einer anderen 
Strategie angehen. Viel- 
leicht sollten Sie erst die 
Wachhäuschen in die Luft 
jagen, damit von dort keine 
weiteren Angreifer ange- 
saust kommen? Doch bei 
allen dezenten Strategie- 
Einflüssen verlangt Cannon 
Fodder in erster Linie schnel- 
le Reflexe. Wenn eine Horde 
gegnerischer Guerillas 
urplötzlich angestürmt 
kommt oder ein Granatwer- 



Jede Mission hat e 



i eigenen, geschmackvollen Namen 



fer seine Mündung auf Ihre Mannen richtet, ist blitzschnel- 
les Ausweichen mitunter die beste Lösung. 
Die Anleitung hält die schwarzhumorigen Sprüche konse- 
quent durch: »Macht das ja nicht zu Hause nach, Kinder« 
lautet ein weiser Rat - gefolgt von dem Hinweis, nach der 
Schlacht möge der wohlerzogene Soldat nicht vergessen, 
seine Hände zu waschen. (hl) 
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CANNON FODDER 



J PC/XT 

Ü EGA 

■ AdLib/Soundbl. 

□ Tastatur 



I 286 
I VGA 
I Roland 
I Maus 



Spiele-Typ 
Hersteller 

Kopierschulz 

Anleitung 
Spieltext 
Bedienung 
Anspruch 

Grafik 
Sound 



Action/Strutegie 

Virgin /Sensible Software 

DM 90,- 

Englisch; gut 
Englisch; wenig 



Für Fortgeschritten 
und Profi; 



■ 386/486 

ZI Super VGA 

ZI General Midi 

Ü Joystick 

Freies RAM: min. 600 KByte + 128 
KByte XMS für Soundblaster- Effekte 
Festplattenplatz: ca. 4 MByte 

Besonderheiten: Seh wort humorige 
Mischung nus Action und Strategie - 
nichts für Kinderhände! 

Wir empfehlen: 386er 

{min. 33 MHz} mit 2 MByte RAM, 

Maus und VGA. 



Befriedigend 
Befriedigend 
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Prompt Off Jnc Speed Pause 



Nach längerer Flaute 
gibt's endlich eine neue 
Sammlung knuffiger Win- 
dows-Denkspiele. Inter- 
plays Sechserpack an Tüf- 
teleien macht garantiert 
mehr Spaß als Word 6.0... 



Armes Rußland: 
Jelzin hat stän- 
dig Schnupfen, im 
Parlament tummeln 
sich radikale Spin- 
ner und mit der 
üblen Spielesamm- 
lung »Moscow 

Nights« wurde das Image der landeseigenen Programmie- 
rer beschmutzt. Eine amerikanisch-russische Co-Produktion 
will klarstellen, daß im Osten auch genießbare Tüfteleien 
gedeihen. US-Pub!isher Interplay veröffentlicht mit »Russian 
6-Paka einen Sampler der Jungs von »Mir-Dialoguec Daß 
man unter dem Windows-Dach Sammlungen knuffiger Zwi- 
schendurch-Denkspiele prima verkaufen kann, machte 
Microsoft mit seinen »Entertainment Packs« vor. 
Hier die sechs Spiele von Russian 6-Pak 
in der Kurzvorstellung. »Flying Pictu- 
res«: hat verblüffende Ähnlichkeit mit 
dem guten alten Taito-Spielautomaten 
»Flipuli«. Das Dada-Spielprinzip: 
Männchen hat Klötzchen mit Bildchen. 
Schmeißt auf Stapel mit vielen Klötz- 
chen. Aber: muß treffen Klötzchen mit 
gleichem Bildchen! Das Wurfobjekt 
nimmt dann das Symbol des Steins an, 
der neben dem gerade abgetragenen 
Klotz liegt (hä?). Ein bißchen Glück bei 
der Verteilung der Symbole ist immer 




Bei Master of Bombs ri 
viele Zündkontakte eir 



issen Sie die Knallkörper 
Brücke bilden 



i lagern, daß möglichst 




dylüsch Haupti 

dabei, aber man muß auch voraus denken, um möglichst 
viele Steine auf einen Wurf abzutragen. 
»Fast Ring«: Der langweilige Schwager von »Pipemania«. 
Auf dem Bildschirm erscheinen im Sekundentakt Teile einer 
Rohrleitung, deren Neigung per Mausklick gedreht wird. Ziel 
der Chose: Bildung einer durchgehenden Ringstraße; die 
betreffenden Felder verschwinden dann. Das selbe in Grün 
gibt's bei »Line Man«: Auf einem 10 x 10 Felder großen Brett 
tauchen Pünktchen auf, die Sie nur durch Ketten im 90- 
Grad-Winkel verbinden können. 

Weiter mit «Master of Bombs«, einer halbwegs originellen 
Tetris-Variante. Statt harmloser Klötzchen stapeln Sie hier 

j(g)| HEINRICH LENHARDT 

Unter Windows nichts Neues: erhältlich ist. 

Sechs Spielchen der unteren Flying Pictures und Master of 

Mittelklasse, die zumindest Bombs sind OK, die anderen 



Das Sterne -Ab räumen bei Flying Pictures erfor- 
dert gutes Vorausplanen. Im Hintergrund ruhen 
id Programm -Manager. 



Hochexplosivitäten. Granaten, Dynamit & Co. müllen lang- 
sam den Bildschirm voll. Nur sporadisch kommt der Zün- 
der, dessen Funkenschlag für partielle Befreiung sorgt. 
Damit's eine schöne Kettenreaktion wird, die mögl ichst viele 
Böller wegputzt, sollten Sie beim Absetzen der danieder 
schwebenden Teile Lunte an Lunte 
plazieren. 

»Crete« ist ein weniger explosives 
Labyrinth-Verschiebespiel. Schub- 
sen Sie einen Block durch die Gänge, 
um die Wände umzuwinkeln. Arg 
schlicht wird's bei »Shadows«: Bei 
diesem frugalen Reaktionstest müs- 
sen Sie mit einem Fadenkreuz gegen 
unschuldige Farbkleckse anrempeln. 
Alles prallt munter von den Rändern 
des Spielfelds ab; nur mit Fingerspit- 
zengefühl läßt sich die gesamte 
Zeitlimits zermatschen. 



Bagage innerhalb de: 
Besonderer Service für High-Score-Jäger: Nebenden Besten- 
listen für die einzelnen sechs Spiele errechnet das Programm 
auch die Gesamtpunktleistungen der Spieler. Ein idealer 
Nährboden für verbissene Großraumbüro-Turniere diesseits 
und jenseits der Mittagspause. (hl) 



eine tadellose professionelle 
Aufmachung spendiert beka- 
men. An Store-Tabellen, 
Optionen und ausführlichen 
Hilfe-Texten herrscht kein 
Mangel. Letztere erklären die 
(simplen) Regeln aber nur in 
Englisch, da Russian 6- Pak bis 
dato nur als USA-Import 



vier Titel gerieten arg Öde. 
Also nix berühmtes und von 
Tetris-Niveau meilenweit ent- 
fernt. Wer solche Windows - 
Knobeleien generell schätzt 
und sammelt, kann aber 
zugreifen: routinierte Unter- 
haltung ahne sonderliche 
Glanzlichter. 
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RUSSIAN 6-PAK 


[Ol 


FÜR WINDOWS 


□ pc/xj 


□ 286 


■ 386/486 


_l EGA 


■ VG£ 


■ SuperVGA 


■ AdLib/Soundbl. □ Rola 


id □ General Midi 


■ Ta statu 


■ Maus J Joystick 


Spiele-Typ 


Denk spiel-Sunimlung 


Freies RAM: min. 1 MByte unter 


Hersteller 


Interplay 


Windwos 3.1 


Ca.-Preis 


DM 80,- 


Festplattenplatz: cd. 3 MByte 


Kopierschutz 


- 


Besonderheiten: Windows 3.1 


Anleitung 


Englisch; befriedigend 


erforderlich. Separate High-Scare- 


Spieltexl 


Englisch; viel (Erklärun- 


Listen werden gespeichert. 




gen im »Help«-Menü) 


Wir empfehlen: 486er 


Bedienung 


Gut 


(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM, 


Anspruch 


Für Ein Steiger und 
Fortgeschrittene 


Maus, VGA und Windows 3.1. 


Grafik 


Ausreichend 




Sound 


Befriedigend 
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ACTIUATION 
REFAIR 
| flLTITUDE DROP 

Von den Flugplätzen aus entsend' 



Luftkrieg über Europa und 
dem Nahen Osten - Sie sind 
als Oberbefehlshaber dabei. 

Eine goldene militärische Regel lautet: 
Man kann einen kriegerischen Kon- 
flikt nicht nur alleine aus der Luft gewin- 
nen. Zumindest beim Heer ist man sich 
in dieser Beziehung absolut sicher. Eini- 
ge Luftwaffenoffiziere mögen dies 
jedoch aus Stolz über ihr fliegerisches 
Können anders sehen, und gerade aus 
dieser Fraktion kam wohl die Inspirati- 
on zum »Air Force Commander«. Sie 
führen bei diesem Programm nämlich 
ausschließlich mit Ihren Luftstreitkräften, 
sowie Ihnen unterstehenden Raketenstellungen den Kampf 
gegen den jeweiligen Gegner. 

Zwei verschiedene Zeitepochen und Regionen - der zwei- 
te Weltkrieg über Europa sowie der Nahe Osten - stehen 
zur Auswahl und haben 
jeweils 28 Szenarien mit 
unterschiedlichen Kon- 
stellationen und vari- 
ierendem Schwierig- 
keitsgrad. Mal bekriegen 
sich die kleinen Golf- 
staaten in wechselnden 
Allianzen, mal werden 
Israel und die USA in den 
Kampf hineingezogen. 
Auf der übersichtlichen 
Radarkarte sind alle Ziele in Reichweite Ihrer Stationen ein- 
getragen, sowie sämtliche Flugbewegungen zu erkennen; in 
dadurch nicht erfassten Bereichen sorgen AWACS-Flugzeu- 
ge für Aufklärung. Es 
empfiehlt sich, den Geg- 
ner durch die gezielte 
Zerstörung seiner Radar- 
stationen zu erblinden 
und auf diese Weise zu 
einem strategischem Vor- 
teil zu gelangen. Die 
Satellitenkarte bietet 
detaillierte Informationen 
zu den militärischen und 
zivilen Einrichtungen. 
Auf den Flughäfen sucht man einzelne Staffeln aus und erteilt 
ihnen gezielt Befehle wie das Abfangen feindlicher Flug- 
zeuge oder die Bombardierung von Bodenzielen. Patrouil- 




REORT MISSION 
TRANSFER BASE 



AUTO LfiUHCH OFF 

DATA 

PREU NEXT 



i Sie Ihre Männer ins Feindesland 




der Radaransicht werden Ziele festgelegt 
id Flugbewegungen beobachtet 




Das Satellitenbild einer Stadt 



lienflüge sorgen für die Sicherheit des eigenen Territoriums. 
Die unterschiedlichen Flugzeug- und Hubschraubertypen 
sind für die einzelnen Aufgaben unterschiedlich gut geeig- 
net. Sie legen nun auf der Karte noch ein Ziel bzw. die Flug- 
route fest, und schon heben die Flieger ab. Auf Wunsch tan- 
ken die Flugzeuge nach der Landung wieder auf und grei- 
fen automatisch erneut das gleiche Objekt an. Die 
Zieleinstellung bei Raketenbasen hingegen muß nach jedem 
Abschuß vorgenommen werden. Da die Aktionen in Echtzeit 
erfolgen, sollten Sie den Gegner stets im Auge behalten. 
Bei Bedarf verlegt man Einheiten zu anderen Stützpunkten 
oder repariert sie -was Zeit und Rohstoffe kostet. Es ist wich- 
tig, genau zu überlegen, wozu die mitunter knappen Res- 
sourcen eingesetzt werden; oft ist es daher besser, Einrich- 
tungen oder Basen zeitweise stillzulegen, um wertvolle 
Rohstoffe zu sparen. 
Ziel ist es, die Luftüberlegenheit dauerhaft zu erreichen. Dem 



K 



THOMAS WERNER 



Hätte sich Impressions bei 
Grafik und Sound mehr Mühe 
gegeben und in das Pro- 
gramm mehr Entwicklungsar- 
beit gesteckt, dann wäre Air 
Force Commander sicherlich in 
noch höhere Wertungs- 
Sphären aufgestiegen. 
Die Idee, einen Konflikt von 
Luftstreitkräften statt für einen 
Flugsimulator hier einmal in 
ein Strategie spiel umzusetzen, 
ist zwar nicht gänzlich einma- 
lig, aber bei weitem nicht so 
ausgelutscht wie die meisten 
ich de 



sandt und der Radarbereich 
mit AWACS-Flugzeugen 
erweitert wird. 
Es ist nur schade, daß die 
Umsetzung so unprofessionell 
erfolgte. Von einer Installation 
des Weltkriegs- Szenario kann 
ich sogar gänzlich abraten, da 
hier absofut nichts mehr 
stimmt. Selbst auf der deut- 
schen Seite wird als Flug- 
platzbild eine Szene mit briti- 
schen Jägern gezeigt, und 
Hannover liegt auf dem glei- 
chen Breitengrad wie Essen. 
Lobenswert ist der Echtzeit- 



Kriegsspiele. In der Tat fühlt faktor, durch den ein Schuß 
man sich wie in einem Befehls- Dynamik in das Spielgesche- 
bunker, wenn Stoffeln ent- hen kommt. 



Feldherrn kann zudem durch eine negative Stimmung in den 
Medien, bzw. eine demoralisierte Bevölkerung, die Tour 
ganz schön vermasselt werden. Die Weitmeinung ist aus 
einer speziellen Infotafei abzulesen; der innenpolitische 
Druck führt gegebenenfalls zu einem Rückzug. Sind in den 
Städten übermäßig viele Einrichtungen bei Bombenangrif- 
fen zerstört worden, d.h. die Lebensmittel- Energie- oder 
Wasserversorgung bzw. die Anzahl der Krankenhäuser reicht 
nicht mehr aus, so steigt die Unzufriedenheit und eskaliert 
möglicherweise schließlich in einer Revolution. 
Schutz versprechen Flugabwehreinheiten, die jedoch - wie 
alle anderen Einrichtungen und Flugplätze - Angriffen zum 
Opfer fallen können. Als zusätzliche Offensivwaffen sind 
Raketen einsetzbar, mit denen man gezielt dem Gegner 
Schaden zufügen kann. Allerdings vergeht nach dem 
Abschuß einer Rakete eine gewisse Zeit, bevor ein erneuter 
Angriff möglich ist. 

Mobile Einheiten benötigen Ruhepausen, um die Lei- 
stungsfähigkeit nicht zu beeinträchtigen. Gibt es größere 
Schwierigkeiten mit der eigenen Munitionsversorgung, so 
steht Ihnen die Möglichkeit offen, die benötigten Güter zu 
importieren. (tw) 
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Die Situationsbeschreibung bei Ausbruch eines Krieges 





AIR FORCE COMMANDER 

■ 286 ■ 386/486 


a 


3 PC/Xl 


J EGA 


■ VGA 


□ Super VGA 


■ AdLib 


/Soundbl. □ Rola 


d LJ General Midi 


■ Tastat 


jr ■ Mau 


U Joystick 


Spiele-Typ 


Strategiespiel 


Freies RAM: min. 500 KByte 


Hersteller 


ImoresSKMS 


Festplaltenplati: ca. 1 MByte 


Ca.-Preis 


DM 100- 




Kopierst hu t 
Anleitung 


Deutsch; ausreichend 


2.- Weltkrieg -Szenario mit dabei. 


Spieltext 


Englisch; viel 


Wir empfehlen: 386er 


Bedienung 


Befriedigend 


{min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM, 


Anspruch 


Für Ein Steiger und 


Maus und VGA. 




Fortgeschrittene 


_^^ 


Grafik 


Ausreichend 
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Sound 


Ausreichend 
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lodengeschärt +Ver»ndienlrole: Stuttgarter Sir. 99 
70469 Stuttgart/ FeuerbocF. 

Telefax: 0711/8179995 

0711/8568534-850325 



70469 Stuttgart 
Stuttgarter Slr.99 
Tel.: 0711/856B53-1 



07546 Gera 

Laasener Sil. 29 
Tel.: 0365/200610 



73430 Aalen 

Storch enstr. 5b 
Tel.:07361/6B0663 



NEWNEUINEU! 

Seit 1.10.93 
70178 Stuttgart 

Paulinenstr. 50 



34117 Kassel 

Werner Hilpert Str. 22 
Tel.: 0561/711389 



30159 Hannover 

Georgswcll 3 
Tel.: 0511/321796 



79098 Freiburg 

Schrei berstr. 1 8 
Tel.: 0761/382590 



40213 Düsseldorf 

Wnllstr, 21 
Tel.: 0211/131979 
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FUNNY 

Software 



Sim City 2000 
Rehel Assault 
Sam 8. Max 
Die Siedler 

Gobims 3 
Cnnnan Fodder 
Lands of Lore 

I 10. Sim Trek 2 

nun Sie in eines 



ACHTUNG! ACHTUNG! 

NEUERÖFFNUNG 
STUTTGART LADEN 2! 

SEIT 1.10.93 



(für PC) in Hannover 

iin und Turniei 



Niedersachsen: 
Hannover 
1 O 1 8.30 
0511/321796 

B.-Wü rttemberg : 

10- 18.30 Uhr 
0761/382590 



Kassel 

1 Ol 8.30 

0561/711389 



30159 Hannover 



.!. |J.|.!J|.|.IN'1!-J. HUI,'..] 



79098 Freiburg 

Schreiberstr. 1 8 
Tel.: 0761/382590 









Alle Preise sind Versandpreise. Ladenpreise bitte erfragen. 



Die Weifen des f. 



E> 



HOMAl 



Tausche Keli-Wurm gegen 
Rakete - werden Sie mit Han- 
del und der Erledigung von Auf- 
trägen die Galaxis befrieden? 

^fc eld ist eigentlich wirklich praktisch - im 
lÄAustausch für einige wenige bedruckte 
Schnipsel erhält man ganze Berge von 
Lakritz oder Erdnußflips. Der archaische 
Tauschhandel ist da schon komplizierter; 
wer schleppt schon gerne Reisigbündel, Schweinehälften 
oder Kisten gefüllt mit selbst produzierten Nägeln durch die 
Gegend, um diese als Zahlungsmittel für die Wochenend- 
einkäufe zu verwenden. Man überlege sich, wie viele Hüh- 
nereier zum Gebrauchtwagenverkäufer gekarrt werden 
müßten, um einen Mittelklassewagen zu erwerben. Ande- 
rerseits hat diese Form des Handels auch unbestreitbaren 
Vorteile: Inflation tritt nur bei Überproduktion auf, und die 
lästige Umrechnung von Wechselkursen landesspezifischer 
Währungen entfällt. Daher scheint zumindest laut »Nomad« 
dem Tauschhandel die Zukunft zu gehören. 
Ein in der Arktis niedergegangenes fremdartiges Raumschiff 
wird von irdischen Wissenschaftlern einsatzbereit gemacht 
und mit Ihnen als Pilot ins All entsandt. Ihre Aufgabe ist es, 
die Galaxie zu erkunden und fleißig Informationen sowie 
außerirdische Gegenstände einzusammeln. Das Gefährt ist 
mit einem hervorragenden Computersystem ausgestattet, das 
die unterschiedlichen Sprachen anderer intelligenter Lebe- 
wesen automatisch übersetzt. 
Die Navigation erfolgt durch 
ein Anklicken des gewünsch- 
ten Zielplaneten - sei es auf 
einer Karte mit variabelem 
Maßstab {ob galaktisch oder 
auf ein Sonnensystem bezo- 
gen) oder aus einer Über- 
sicbtsliste Ihnen bekannter 
Himmelskörper. Das Schiff 
taucht kurz in den Hyperraum 
ein und ist nach kurzer Zeit im 
Standardorbit um die gewähl- 
te Welt eingeschwenkt. Ein 
manueller Flug ist (außer in 
Kampfsituationen) weder mög- 
lich noch nötig. 
Generell ist der Raumer modu- 
lar aufgebaut, d.h. die ver- 
schiedenen Bestandteile - vom 
Scanner bis hin zum Antriebssystem - kann man problem- 
los gegen höherwertige Teile austauschen und so die Lei- 
stung des Schiffes ständig erhöhen. Um an die höherwer- 





Wer da? Planeten und Raumschiffe 
können gescannt werden 



u ausgiebigen Erkundungsflügen 



tigen Technologien zu gelangen, gibt es zwei Möglichkei- 
ten, die man parallel ausnutzen sollte: Zum einen wäre da 
der ordinäre Handel, bei dem Sie sich mit dem Komman- 
danten eines anderen Schiffes darüber einigen müssen, wie- 
viel von was man für dessen Fracht hergibt. Neben Metal- 
len und Waffensystemen sind auch spezielle Würmer, Blu- 




Sie sucbi 

nächsten Auftrag heraus 



iterplanetaren Computernetz den 



THOMAS WERNER 



Eigentlich bietet Nomad nichts 
Neues - Handel im Weltraum, 
verschiedene Missionen und 
kleine Kampf Sequenzen sind 
die Zutaten, aus denen schon 
so manches mehr oder weni- 
ger erfolgreiches Computer- 
spiel gebraut wurde. Beson- 
ders nett hingegen ist die Prä- 
sentation: die Angehörigen 
der verschiedenen außerirdi- 
schen Rassen murmeln in ver- 
schiedenen Sprachen, haben 
unterschiedliche Charakterzü- 
ge und sind über Namen und 
Aussehen als Individuen von- 
einander zu unterscheiden. 
Es ist schon ein Hochgefühl, 
wenn man nach einem erle- 
digten Auftrag von den arro- 
ganten Phelonesiern eine Aus- 
zeichnung verliehen bekommt 
und fast als einer der ihren 
akzeptiert wird. Die Story ver- 
mengt sich mit den anderen 
Elementen so gut, daß die 



Motivation lange anhält 
(»...nur noch diese eine Mis- 
sion, dann gehe ich aber wirk- 
lich schlafen«). 

Leider sind die Kampfsequen- 
zen sehr limitiert. Es kommt 
schlicht darauf an, mit einer 
guten Ausrüstung anzutreten 
und dann blitzschnell mit den 
passenden Raketen auf die 
Gegner zu schießen. Geflogen 
werden kann nur in einer 
Ebene, nicht nach oben oder 
unten. Mir persönlich sagt 
diese einfache Steuerung 
jedoch mehr zu als die nerv- 
tötende Bedienung von »Elite 
II«, zumal der Hauptakzent 
sowieso nicht auf den Flug- 
szenen liegt. 

Wer das Studium dicker Hand- 
bücher haßt und trotzdem in 
ein recht komplexes Welt- 
raumspiel einsteigen möchte, 
für den ist Nomad wie 
geschaffen. 




Robotsanden sammeln wichtige Gegenstände ei 



men und seltsame Nahrungsmittel im Angebot. 
Abhängig von der Qualität des verwendeten Scanners ist die 
Datenfülle über einen Planeten oder das von Ihnen ange- 
peilte Raumschiff. Die Inventar-Übersicht hingegen hält den 
5pieler auf dem Laufenden, welche Sachen momentan in 
den Lagerkammern verstauben. Mit dem schiffseigenen Log- 
buch hat man Zugriff auf die automatisch ausgeführten 
schriftlichen Aufzeichnungen. Beispielsweise sind alle ange- 
botenen Missionen und stattgefundenen Begegnungen ein- 
getragen. Eigene Bemerkungen tippen Sie einfach dazu. 
Neben dem Handel ist es möglich, per Gesprächsmenü 
andere Raumpiloten oder die Vertreter des umkreisten Pla- 
neten um Informationen zu Himmelskörpern, Rassen oder 
Gegenständen anzugehen. Im Laufe der Zeit kristallisieren 
sich so immer mehr die Verhältnisse innerhalb der Galaxis 
heraus. Die Hauptbedrohung ist eine rücksichtslose Robo- 
ter-Rasse. Ihnen stellt sich die Allianz entgegen - ein Bünd- 
nis, dem sich jedoch noch nicht alle Planetenimperien ange- 
schlossen haben. 

Deutliche Unterschiede sind zwischen den einzelnen Ras- 
sen auszumachen, deren Verhalten bei Tauschhandel, 
Gesprächen und militärischen Auseinandersetzungen zu 






IM WETTBEWERB 



Privat eer 
Master of Orion 
Star Contioi II 
NOMAD 
Frontier - Elite II 
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»Nomad« plaziert sich durch 
ansprechende Präsentation u 
die unkomplizierte Bedienung 
deutlich besser als der enttäu- 
schende, konzeptionslose Elite- 
Nachfolger »Frontier«. Am ehe- 
sten ist es nach mit dem - allerdings etwas aetionlasttgeren - 
»Star Control II« zu vergleichen. 

Auch wenn Nomad eines der interessanteren Wettraum -Spie- 
le ist, reichen Story und Grafik nicht an unsere Referenz »Pri- 
vateer« heran. Bei Master of Orion hingegen handeln Sie nicht 
als Raumschiffkommandant, sondern als Herrscher über ein 
Sternen reich. 



spüren ist. Während die einen aggressiv fremde Schiffe plün- 
dern, geben sich andere arrogant oder äußerst sensibel. Die 
Sprache der Außerirdischen reicht vom melodischen Sing- 
sang bis hin zu nur noch entfernt an Laute erinnernde Geräu- 
sche. Stets hat man es mit Individuen zu tun, die sowohl 
über einen eigenen Namen als auch über erkennbar indi- 
viduelles Aussehen verfügen. 

Die Planeten der Allianz sind an ein interplanetares Infor- 
mationssystem angeschlossen, in dem die verschiedenen 
Missionen ausgeschrieben werden. So sind Angriffe auf 
andere Raumschiffe oder Kolonien abzuwehren, Spionage- 
missionen zu erfüllen oder diplomatische Dokumente zu 
transportieren. Bei einigen Aufträgen sollten Sie Roboter- 
sonden einsetzen, die vom Ziel- 
planeten automatisch bestimm- 
te Gegenstände einsammeln. 
Allerdings benötigt man hierfür 
natürlich ebenfalls erst einmal 
eine passende Ausrüstung. 
Bei Kämpfen ist es möglich, zu 
beschleunigen und nach links 
bzw. rechts auszuweichen. Sie 
schießen Raketentypen unter- 
schiedlicher Stärke auf die Geg- 
ner ab und hoffen, daß die eige- 
nen Schutzschilde halten. Im 
Zweifelsfall ist es angebracht, 
einfach die Flucht anzutreten. 
Die entstandenen Schäden repa- 
riert das Wartungssystem nach 
Ihren Anweisungen. 
Neben Ihrem persönlichen 
Ansehen beeinflussen die 
durchgeführten Aktionen und 
angenommenen Missionen auch das Schicksal der Galaxis 
und entscheiden, ob die grausamen Roboter den Sieg da- 
vontragen, (tw) 
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Mit Außerirdischen lohnt sich nicht 

nur der Handel; sie haben auch nützliche 

Informationen 



Q 


NOMAD 




3 PC/XT 


3 286 


■ 386/486 


j EGA 


■ VGA 


Q SuperVGA 


■ AdLib/Soundbl. _l Roland 3 General Midi 


■ Tastatur ■ Maus 


□ Joystick 


Spiele-Typ 


Strategiespiel 


Freies RAM: min. 580 KByte 


Hersteller 


Gametek 


festplattenplati: ca. 6 MByte 


Ca. -Preis 


DM 100,- 


Besonderheiten: 


Kapier» hu 17 


- 


Sprachausgabe vorhanden. 


Anleitung 
Spieltext 


Englisch; ausreichend 
Englisch; viel 


Wir empfehlen: 486er 

(min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM, 


Bedienung 


Gut 


Maus und VGA. 


Anspruch 


Für Ein Steiger und 
Fortgeschrittene 




Grafik 


Befriedigend 




Sound 


Befriedigend 
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NOSCOW NICHTS 



Was fällt Ihnen zu Rußland 
ein? Balalaika, Wodka, Tetris! 
Mit letzterem Denkspiel-Klas- 
siker wurde der Weltöffent- 
lichkeit bewußt, daß sich in 
diesem Land auch jede Menge 
Programmierer tummeln. 20 
Werke des osteuropäischen 
Nachwuchses vereint die 
Sammlung »Moscow Nights«. 

Eine Sammlung mit 20 Spielen -da muß 
der überwältigte Redakteur erst mal 
seine Gedanken sammeln und die 
Packungstexte lesen: »Russische Pro- 
grammierer sind seit der Erscheinung von 
Tetris weltbekannt für geniale Ideen in Computerspielen«. 
Minimal dick aufgetragen; wer hat nach Tetris je wieder von 
einem weltbekannten russischen Spiele-Programmierer 
gehört? Aber weiter im Text: »Hier sind gleich 20 der 
Besten!«. Der besten was? Program- 
mierer? Tetrisse? Russen? Nein, 20 
Spiele von russischen Autoren. Beach- 
ten Sie bitte, wie elegant der legen- 
däre Name »Tetris« eingebaut wurde, 
ohne daß »Moscow Nights« mit die- 
sem Titel irgend etwas zu tun hat. Hier 
gibt's weder Tetris, noch Neues von 
den Tetris-Machern oder zumindest 
Spiele von Programmierern, die mit 
ihnen entfernt verwandt sind (oder 
wenigstens mal zusammen mit ihnen 
zu Mittag gegessen haben). 
Die No-Name-Sammlung macht sich 
auf drei Disketten breit und kann ganz 
oder selektiv installiert werden. Der 
20er-Pack unterteilt sich in 16 DOS- 
Spiele, 2 Windows-Spiele sowie 2 
Programme, die sowohl in DOS- als 
auch in Windows-Varianten vorlie- 
gen. Das Repertoire ist nicht sonder- 
lich breit gefächert. Meistens werden 
schlichte Knobeleien geboten, bei 
denen die Anzahl der unehelichen 
Tetris-Ableger beträchtlich ist. Etwas 
aus der Reihe tanzen ein Haus-zusam- 
menbau-Puzzle, eine Domino-Vari- 
ante und der eine oder andere müde 
Geschicklichkeits-Test. Wenn Sie auf 
Ihrem System jedes der 20 Spiele zum 
Laufen bringen, sind Sie ein Glücks- 




/gCt HEINRICH 
■ ■ZU\ LENHARDT 

Wenn die Moskauer Nächte 
ähnlich unterhaltsam sind 
wie diese Sammlung sralini- 
stischer Spielspaß-Unter- 
drücker, ziehe ich das Night- 
life in Poing mit dem rituellen 
Bürgersteige-hochklappen 
eindeutig vor. 

Moscow Nights hat ein 
großes Problem: Wenn ich 
möglichst viele, qualitativ 
nicht allzu berauschende 
Spiele mit Grumpf -Grafik 
suche, hole ich mir für 10 
Mark weniger eine vollge- 
packte CD-ROM-Compilation 
mit Dutzenden von Share- 
w a re- Progra m men . 
Traurig, aber wahr: Grafisch 
und spielerisch kann kein 
Vertreter der Gemischtsoft- 
ware-Ladung aus dem Osten 
überzeugen. Allenfalls 
Sammler von Tetris -inspirier- 
ten Denk spielen werden sich 
über die eine oder andere 
Ergänzung noch freuen. Gra- 
fik und Sound sind selbst 
nach Shareware -Maßstäben 
hoffnungslos unterdurch- 
schnittlich, um es einmal sehr 
hoflich auszudrücken. 
Wie bewertet man ein sol- 
ches Sammelsurium gerecht? 
Durch die Masse sind Sie 
zumindest ein Stündchen mit 
Ausprobieren halbwegs 
kurzweilig beschäftigt, aber 
danach ist das große Gähnen 
angesagt. 



Im Osten nichts Neues: Stapeln Sie jeweils fünf Symbole übereinander, damit steh die 
Reihe in Luft auflöst 



pilz. Mitunter flackert einen nach dem Programmstart nur 
eine Copyright-Meldung für einen C-Compiler mitleidsvoll 
an. Gegen neuzeitliche westliche Erscheinungen wie den 
Speichermanager QEMM scheinen einige Vertreter der 
Moskauer Nächte allergisch zu reagieren. 
Die Dokumentation beschränkt sich meist auf ein paar müde 
deutsche Zeilen, die man auf der nackten DOS-Ebene per 



TYPE-Befehl umständlich aufrufen 




m 


MOSCOW NIGHTS 

■ 286 ■ 386/486 

■ VGA □ SuperVGA 
'Soundbl. □ Roland □ General Midi 
r ■ Maus ü Joystick 


_l PC/Xl 
J EGA 
D AdLib 
■ Tastat 


Spiele-Typ 
Hersteller 
Ca.-Preis 


Spiele-Sammlung 
Bloch Legend 
DM60,- 


Freies RAM: je nach Programm um 
die 500 KByte 

Festplattenplatz: ca. 4 MByte bei 
Installation aller Spiele 


Kopier schütz 

Anleitung 


Deutsch; mangelhaft 


Besonderheilen: 20 Spiele unter 
einem Dach; zwei Programme laufen 
nur unter Windows. 


Spieltext 

Bedienung 
Anspruch 


Englisch; wenig 
Ausreichend 
Für Ein Steiger 


Wir empfehlen: 286er 

{min. 16 MHz) mit 1 MByte RAM, 

Maus und VGA. 


Grafik 


Mangelhaft 


■■■■fe^ 


Sound 


Mangelhaft 


i^iFWu 



WER HÖREN WILL 
SOUNDMAN 






DIE SOUN 
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NWILL* 



INSIVE 




SoundMariGames 

Unglaubliche Stereosound-Qualität beim Spielen! 

.tf * 100% kompatibel mit Sound Blaster , Sound Blaster Pro & AdLib 
j -k Yomoha OPL-3 Soundkarten-Chip von technischer Spitzenqualität 

* Stondard-IBM-Joystick/MIDI-Port: Sie können Ihren Controller direkt einstecken. 
-k Eingebaute CD-Rom Schnittstelle 
* Inklusiv MCS MusicRack Software und D/Generation Spiel 



•T CyberMan 

^W^ SD'Tlontroller 






Interaktiver 3D Controller für PC-Spiele 



Auf den Boden werfen, rollen und ausweichen-schnelle, wirklichkeitsnahe 

Reoktionen-abstürzen, taumeln und nach hinten fallen: Alles in 6 verschiedene 

Richtungen dank dem 3-dimensionalen Kontrollsystem 

Pulsierendes, spürbares Feedback: Sie geben den Input, CyberMan besorgt den 

Feedback; jedesmal, wenn Ihre Spielfigur z.B. getroffen wird, 

werden Sie es fühlen: CyberMan vibriert! 

Voll kompatibel mit allen üblichen mausgesteuerten Anwendungen 

Inklusiv Light Versionen der Spiele Shadowcaster und Body Adventure 





SoundMan'16 

Die optimale Soundkarte fUr Unterhaltung und Multimedia! (D-Khngqualität! 



16-Bit- Stereo-Aufzeichnung 
und -Wiedergabe 

Sampling/Playbackrote: 4 kHz bis 44,1 kHz 
Yamoho OPL-3 Sterio Synthesis-Chip mit 
Stereo-Support für 20 Stimmen 
Dynamische Filterfunktion 
100% kompatibel mit Sound Blaster 
und AdLib 



2 JAHRE 



Kompatibel mit Windows 3.1 und 

DOS 3.3 oder höher 

Kompatibel mit MPC (1 und 2J und 

MPU-401 (UART) 

Stereoverstärker generiert 4 Watt/Kanol 

Inklusiv Software: MCS MusicRack, 
Icon-hear-it lite, Add-impact und 
Screencraze 



GARANTIE 
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ERHALTLICH Bil: 



Karstadt -ftorteii- kaufH 
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MICRO MACHINES 



D 



Kleine Autos, kleines 
Spiel, großer Spaß: 
Bei der Rallye der 
Spielzeug-Flitzer 
brettert man zu 
zweit über Billard- 
tisch, Schlafzimmer- Teppich 
und 25 weitere verrückte Pisten. 

Schon viele Jahre vor dem Erwerb des Führerscheins wird 
das Menschenkind von der Faszination motorisierter 
Vehikel gepackt. Meist sind es Knaben, die noch bevor sie 
das erste Mal ein liebevolles »Mama!« artikulieren, wohli- 
ge Brumm- Brumm-Geräusche ausstoßend mit Spielzeugau- 
tos hantieren. Als Fahrbahn für die kleinen Flitzer müssen 
ohne Rücksicht auf Verluste Tischdecken oder Schreibtische 
herhalten, wie ganze 
Generationen leidgeprüf- 
ter Eltern bestätigen kön- 
nen. 

Die Programmierer bei der 
englischen Firma Code 
Masters hatten anschei- 
nend eine glückliche Kind- 
heit mit ausreichendem 
Fuhrpark. Für das Renn- 
spiel »Micro Machines« 
wandelten sie fernab der 
üblichen Formel-I-Pfade 
und rückten Spielzeugau- 
tos in den Mittelpunkt. Statt 
über Grand-Prix-Rundkur- 
se oder Autobahnen steu- 
ern Sie die Vehikel auf 
maßstabsgerecht umge- 
setzten Frühstückstisch- 
und Sand kästen- Parcours. 
Zwei Spieler können 
gleichzeitig antreten; alter- 
nativ gibt es einen Turnier- 
modus gegen drei Compu- 
tergegner. Mit diesem 
schlichten Konzept wurde 
Micro Machines zu einem 
Hit fürs Videospiel-System 
Mega Drive; die PC- 
Umsetzung ist gerade 
erschienen. 
Das Geschehen wird von oben gezeigt; die Steuerung der 
Fahrzeuge beschränkt sich auf Lenkungen nach links, rechts 





Auf dem öligen Hobbyrai 
Kurventechnik 



Parcours benötigen Sie eine gute 



■oder im Buggy über den Sandkasten 



und Gas geben. Es gibt zwei Spielmodi: Bei der Verfolgung 
liefern Sie sich ein Duell mit Computergegner oder Freund. 
Wer dem anderen so weit davonfährt, daß er das Ende des 
sichtbaren Bildausschnirts erreicht, bekommt einen Punkt 
gutgeschrieben. Gegen ein größeres Teilnehmerfeld mit 
Computerautos bestreitet man ein Turnier. Um die jeweils 
nächste der 27 Strecken zu erreichen, müssen Sie eine 
bestimmte Mindestplazierung erringen. Der Schwierigkeits- 
grad wird durch die Wahl einer Spielfigur bestimmt; indem 
Sie sich z.B. den flotten Ace wählen und den Computerau- 
tos mäßige Fahrer zuordnen, machen Sie sich die Sache 
wesentlich leichter. Die Geschwindigkeit stellt man je nach 
Vorliebe und Rechner-Power in zehn Stufen ein. 
Neben Spielzeug-Rennautos steuern Sie auch mal schwer- 

HEINRICH LENHARDT 



Noch sind sie nicht ausgestor- 
ben, die kleinen, feinen, knuf- 
figen Spiele. Maßvoller Preis, 
bescheidene 670 KByte Fest- 
plattenbedarf, einfache Idee, 
auch mit Tastatur gut bedien- 
bar - doch beim Spielwitz wird 
keinesfalls gegeizt. 
Micro Machines ist ein gelun- 
gener Enkel solch legendärer 
8 -Bit- Verfolgungsfahrten wie 
»Rallye Speedway« (C 64) 
oder »RC Pro AM« (NES/Game 
Boy). Man weicht Hindernis- 
sen aus, rempelt die Mitfahrer 
an und ärgert sich furchtbar, 
wenn man durch einen Leicht- 
sinnsfehler kurz vorm Ziel 
doch noch die Qualifikation 
verpaßt. Dazu braucht es 
weder Super VGA noch 3D, 
sondern schlichte »Stria u -von - 
oben-drauf«-Levels mit witzi- 
gen Hindernissen. 



Ein bißchen spartanisch ist das 
ganze schon; eine Option zum 
Speichern des Spielstands 
oder ein paar zusätzliche 
Extras zum Fahrzeug-Tuning 
hätten der langfristigen Moti- 
vation nicht geschadet. Beson- 
ders spaßig sind ohnehin die 
Simultan-Duelle gegen einen 
zweiten Spieler. Die konse 
quent simple Steuerung hai 
mit Rennsimulationen 
»Indy Car Racing« überhaupt 
nichts zu tun. 
Micro Machines ist das 
fekte putzige Zwischendi 
Progräm mchen für die ganze 
Familie. Wer angesichts aktu- 
eller Modespiele wie deut- 
schen Wirtschaf ts-Simulatio 
nen schon leichte Übelkeit vi 
spürt, sollte sich von dies< 
spritzigen Originalitäts-Bi 
del wieder beleben lassen. 




fällige Trucks, wendige Helikopter oder gar ein Rennboot 
durch die Badewanne (inklusive Qu ietsc he- Entchen als Hin- 
dernis). Auf den Rundkursen herrscht das übliche Chaos, 
wie man es aus jedem progressiven deutschen Haushalt 
kennt: )e nach Szenario sind es herumliegende Bleistiftan- 
spitzer, Radiergummis oder Billardkugeln, an denen Sie Ihr 
Vehikel vorbeidirigieren müssen. Kleine Auffahrunfälle 
kosten wertvolle Sekunden; fällt man gar in einen Abgrund, 
wird der Rückstand besonders groß. 
Sobald man die Strecken etwas besser kennt, lassen sich Kur- 
ven in Abgrundnähe auch gut zum gezielten Anrempeln von 
Konkurrenten mißbrauchen, welche der versierte Spieler gut 
gezielt über den Streckenrand schubst. (hl) 
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MICRO MACHINES 

■ 286 ■ 386/486 


□ PC/Xl 


□ EGA 


■ VGA 


ü SuperVGA 


■ AdLib 


/Soundbl. Ü Roland □ General Midi 


■ Tosta* 


jr ■ Mau 


□ Joystick 


Spiele-Typ 


A<tion-Renn spiel 


Freies RAM: min. 565 KByte 


Hersteller 


Code Masters 


Feslplattenplatz: ca. 0,5 MByte 


Ca.-Preis 


DM 80- 


Besonderheiten: 27 verschiedene 


Kopien chuf 




Strecken. Zwei Spieler können 


Anleitung 


Deutsch; befriedigend 


gleichzeitig antreten. 


Spieltext 


Englisch; sehr wenig 


Wir empfehlen: 386er 


Bedienung 


Gut 


{min. 33 MHz) mit 1 MByte RAM, 


Anspruch 


Für Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


Joystick und VGA. 


Grafik 


Befriedigend 


■■■ 1 lfln% 


Sound 


Befriedigend 
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Farmern und ein krabbelnder Widersacher 

Fatman 

Dicke Menschen erwecken gerne den Anschein von 
Gemütlichkeit. Doch wenn die dürren Gesellen vom 
bösen »Thindicate« zwecks Erpressung eines Kalorien- 
Geheimnisses die Gattin entführen, wird aus dem korpulen- 
ten Sanftmütchen Roy der sagenhafte »Fatman«. Im Super- 
heldenkostüm hüpft er auf Plattformen und dezimiert gefähr- 
liche Gegner mit erfrischenden Kampftechniken wie 
»Bauchstoß« oder »Rülpser«. Kämpft sich der barocke Held 
in den nächsten Level vor, erfährt man einen Zahlencode, um 
zukünftig die bereits gemeisterten Stufen zu überspringen. 
Der Spielablauf entbehrt jeglicher Überraschungen. Zum Aus- 
gleich haben Programmierer Zoltän Füzesi und seine Kolle- 
gen die Joystick- Steuerung weggelassen, die in der Anleitung 
noch groß gepriesen wird - da schau her. (hl) 



HEINRICH LENHARDT 



Sieht mies aus, spielt sich 
furchtbar - da reibt sich der 
Rezensent die Hände! Mit der 
laienhaften Grafik wollen die 
Farman-Macher sicherlich Mit- 
leid erregen, dach bei einem so 
niederträchtigen Anschlag auf 
die Geldbeutel ehrbarer Soft- 
ware-Käufer gibt's keine 
Gnade. Fatman ist auf Ihrer 
Festplatte eine 6 MByte große 



spaßfreie Zone, die zudem par- 
tout die Zusammenarbeit mit 
üblichen Speichermanagern 
wie QEMM oder EMM386 ver- 
weigert. 

Das von fader Kalorien-Komik 
umnebelte Programm ist ein 
Jump-and-Run-Reaktionsrest, 
gegen den die die älteste Com- 
mon der- Keen- Folge eine Licht- 
gestalt der Spielfreude ist. 
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FATMAN 



□ PC/XT 
Q EGA 

■ AdLib/Soundbl. 

■ Tastatur 



□ 286 
■ VGA 
_l Roland 
3 Maus 



■ 386/486 
Ü SuperVGA 
Q General Midi 
□ Joystick 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis 

Kopierschutz 

Anleitung 

Spieltext 

Bedienung 

Anspruch 

Grafik 



Geschicklichkeit 
Black Legend 



Deutsch; ausreichend 

Englisch; sehr wenig 

Mangelhaft 

Für Hartgesottene 

Ausreichend 

Ausreichend 



Freies RAM: min. 2 MByte 
Festplattenplatz: ca. 6 MByte 

Besonderheiten: 

Level-Auswahl durch Zahlencodes. 
Nervenzusammenbruch durch unge- 
naue Tu statur Steuerung. 
Wir empfehlen: 386er 
(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM 
und VGA. 





Frühlingserwachen für Tüftler und Takti- 
ker: Der Nachfolger zum Strategie-Best- 
seller »Battle Isle« bietet aufwendige Gra- 
fiken und ein überarbeitetes Spielsystem. 

Auch so mancher eingefleischte Computerenthusiast kann 
ein gerüttelt Maß an Skepsis angesichts mit Mikropro- 
zessoren ausgestatteter Waschmaschinen, Staubsauger, 
semi-intelligenter Photoapparate und mit optimierten Schalt- 
kreisen versehener Haarföne nicht leugnen. 
Doch die Folgen eines Defektes bei einem den Flauschfak- 
tor der Wäsche oder die Bräunung des morgendlichen Toast- 
brotes regulierenden Chip sind vergleichsweise harmlos. 
Schlimmstenfalls braucht man eine dicke Lage Butter zum 
Übertünchen verkohlter Stellen auf der Brolscheibe oder 
muß damit rechnen, seine eingelaufenen Handtücher nur 
noch als Waschlappen verwenden zu können. Wirklich aus- 
geliefert fühlen sich viele Leute erst recht bei der Vorstel- 



cd; 

7\T7~l/ 



lung, das Leben von Millionen oder gar Milliarden 
Menschen läge in der Hand von automatisierten 
Waffensystemen, wie dem des von Ronald Reagan 
initiierten »SDI«-Programms. 

Die Bewohner des Plane- 
ten Chromos haben genau 
mit diesem Problem - im 
wahrsten Sinne des Wor- 
tes - zu kämpfen. Das Sky- 
net Titan, dem die Über- 
wachung aller wichtiger 
Bereiche des Planeten 
übertragen worden war, 
ist außer Kontrolle geraten. Rebellen hatten nämlich bei 
einem Anschlag ein Computervirus eingeschleust. Dies ver- 
wirrte Skynet Titan derart, daß es eine kurzzeitige Abschal- 
tung zur Datenkontrolle als Angriff auf sich wertete. Folg- 
lich mobilisierte es sämtliche Kampfroboter sowie die dazu- 
gehörigen Fahrzeuge und begann mit der Vernichtung der 
drullischen Bevölkerung. Diese wehrte sich natürlich mit 
allen zur Verfügung stehenden Mitteln, doch schon bald 
waren die besten Offiziere aufgerieben. 
Hier kommen Sie ins Spiel; als strategisches Genie wurden 
Sie von der Erde verschleppt und treten als letzte Hoffnung 
der bedrohten Drullier gegen das Titan-Net an. Schlachten 
trägt man auf Chromos mittels sogenannter »MilOp-Konso- 




Die Landung auf Chromos 
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Schon das ursprüngliche Batt- 
le-lste-5ystem fand nicht 
umsonst großen Anklang. 
Schließlich ermöglicht es einen 
raschen Einstieg, ohne daß die 
langfristige Motivation dar- 
unter leidet. 

Bei Battle Isle II hat man noch 
einmal »einen drauf gesetzt«: 
Zahlreiche Anregungen der 
Kunden wurden umgesetzt 
und die Komplexität erhöht, 
ohne die Spielbarkeit zu 
erschweren. 

Der von Karte zu Karte anstei- 
gende Schwierigkeitsgrad mit 
der allmählichen Einführung 
neuer Elemente weist Sie 
behutsam in die Möglichkei- 
ten des Programms ein. Wech- 
selnde Wetterverhältnisse 
und die Notwendigkeit, die 



Stellungen des Gegners zu 
erkunden, sargen für zusätz- 
liche Spannung. 
Zwar ist die Karten ansieht 
nicht gerade pompös, doch 
die Animations-Sequenzen 
sind bislang einmalig für ein 
Strategiespiel. Der Mehrspie- 
ler-Modus mit seinem Warte- 
schlangen -Syndrom erfordert 
hingegen Mitspieler, die sich 
zwischen ihren Zügen pro- 
blemlos mit anderen Dingen 
beschäftigen können und ist 
daher nur mit Vorbehalt zu 
genießen. Abzuwarten bleibt, 
was aus der angekündigten 
Netzwerk-Option wird. 
Abgesehen von diesen Klei- 
nigkeiten ist Battle Isle 2 für 
Fans von Taktik spiele unbe- 
dingt die erste Wahl. 
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Ö Software für jedes Alter 

O Software für jeden Zweck 

O Software für jeden Geldbeutel 

O Software für jede Hardware-Generation 

Ö Software für Alle 
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WordPerfect Main Street präsentiert: 




y» emeinsam mit einem Freund lernt es sich am leichtesten. 
«TUnd mit Micky, dem besten Freund aller Kinder, wird die 
Entdeckungsreise in die Welt der Buchstaben und Wörter zu 
einem unvergeßlichen Erlebnis. Wann immer Ihr Sprößling auf 
eine Buchstabentaste drückt, ereignet sich etwas Lustiges auf 
Ihrem PC-Bildschirm. Die Vielzahl verblüffender Gags, witziger 
Animationen, das Wiedersehen auch mit Donald, Goofy, Min- 
nie und Daisy versprechen spielerischen Lernerfolg. Sie und 
Ihr Kind werden mit Sicherheit viele Wochen lang Freude an 
dieser Disney-Lernsoftware aus dem WordPerfect Main Street 
Programm haben. Ein wertvolles Lernprodukt zum Kennen- 
lernpreis: 79,- DM. 



Ä er Umgang mit Zahlen und das Verstehen von Mengen ist 
W das Hauptanliegen dieses bezaubernden Disney-Titels 
aus dem WordPerfect Main Street Programm. Micky Maus 
organisiert eine tolle Geburtstagsparty für seine Freunde und 
besucht den Markt, um alles notwendige für die Fete einzu- 
kaufen. 

Richtig zählen ist dabei natürlich angesagt. Bei WordPerfect 
Main Street machen Sie aber auf jeden Fall ein Schnäppchen, 
den großen Disney-Lernspaß für Ihre Familie gibt es schon für 
79,- DM, 



Äie und Ihr wißbegieriger Nachwuchs erleben Micky Maus 
9 in der Rolle des Zauberers, der zahllose Gegenstände in 
unterschiedlichen Farben und Formen aus dem Zylinder her- 
vorholt und jongliert, reizende Tierkinder hinter zu erratenden 
geometrischen Figuren versteckt und gemeinsam mit Ihrem 
Kind Zauberbilder herstellt. Die mit liebevollem Verständnis 
für Kinder entwickelte Disney- Lernsoftware erhalten Sie bei 
WordPerfect Main Street - Hokus Pokus, Abrakadabra - für 
echt magische 79- DM. 



fin Merkspiel, bei dem Ihre Familie gar nicht bemerkt, 
wie rasch die Stunden mit den farbenprächtigen Grafiken 
und wunderschönen Animationen verfliegen. Dieser vergnüg- 
liche Disney-Titel aus dem WordPerfect Main Street Pro- 
gramm fördert die Konzentrationsfähigkeit und visuelle Wahr- 
nehmung im Kindesalter und wächst mit den Fortschritten 
Ihres Kindes {Schwierigkeitsgrad einstellbar). Erfahrene 
Micky Memory-Fans spielen eher mit Begriffen, die jünge- 
ren Benutzer werden sich bevorzugt an den Disney-Figu- 
ren erfreuen, aber zu zweit ist Mickys Merkspiel noch lustiger! 
Sie haben es längst gemerkt, bei uns für unvergeßliche 
79 - DM. 



Gemeinsam mit Micky Maus und anderen Disney-Figuren 
" den Weltraum entdecken, Spukschlösser besichtigen, die 
Tiefen des Meeres erforschen , , , viele farbenprächtige Aben- 
teuer stehen zur Auswahl, 

Zur Belohnung erwachen Micky und Co. zum Leben, wenn das 
Puzzle komplett ist. Damit Ihre ganze Familie Spaß haben 
kann, läßt sich der Schwierigkeitsgrad der Micky Puzzles ein- 
stellen, die Puzzieform wählen, jedes Motiv ausdrucken und 
ausmalen. Von WordPerfect Main Street bekommen Sie nun 
das Puzzle-Teil, das Ihrer Familien -Freizeit noch gefehlt hat, für 
ganze 79- DM, 
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Die Schöne und das Biest 

im Doppel/tack mit Roger Rabbit 
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, Ihren Freunden und Verwandten eine dauerhafte Freude 



w 

|**ann immer Sie Ihrer Farn 
WW machen möchten: 

„Die Schöne und das Biest" sollte das Geschenk Ihrer Wahl sein. Im Schloß des Biestes herrscht 
ungewöhnlich reges Treiben. Heute abend soll ja der Ball zu Ehren der Schönen stattfinden. 
Die Bewohner des Schlosses werken geschäftig, um alle Vorbereitungen für das große Ereignis 
abzuschließen. Da werden flinke, geschickte Hände und Helfer mit Köpfchen gebraucht, nämlich 
Ihre ganze Familie. Diese Software zu dem bezaubernden Zeichentrickfilm „Die Schöne und das 
Biest" von Walt Disney wird Ihren Liebsten wochenlang intensive Freude bereiten. Bestechend 
gelungene Grafiken, ausgesuchte Animationen, romantische Musik und originelle Soundeffekte 
verbreiten märchenhafte Stimmung, die kindgerechten und fördernden Aufgaben des Spiels sor- 
gen für fieberhafte Spannung vor dem grandiosen Finale. Als Zusatzbonbon eine harte Nuß: Film- 
hase Roger Rabbit in der Klemme eines Babysitters, dem das Windelkind entwischt ist. Im Wett- 
lauf gegen die Zeit sind zahlreiche Hindernisse zu überwinden bevor der verflixte ßengel wieder 
dingfest gemacht werden kann. Perfekte Familienunterhaltung aus dem WordPerfect Main Street 
Programm im preiswerten Doppelpack: 99- DM. 




Ätunt Island setzt in der Kombination eines erstklassigen Flugsimulators mit einem außerge- 
9 wohnlichen Hollywood-Film-Modul neue Maßstäbe für kreative Unterhaltung am PC. Wagen 
Sie Kunststücke, die Sie nie zuvor mit einem Flugsimulator versucht haben: Sie landen auffahren- 
den Zügen, spielen Katz' und Maus mit einem Lastwagen auf stark befahrener Straße oder holen 
einen Ausbrecher vom Gefängnisturm auf Alcatraz. Sie haben die Wahl, die Nerven und das 
Gespür für effektvolle Filmszenen: Sie können am Stunt-Wettbewerb teilnehmen oder Ihre eige- 
nen Stunts erfinden und fliegen. Im vollbesetzten Software-Kino ernten Sie schließlich den Lohn 
für die waghalsigste Flugakrobatik der Filmgeschichte. Stunt Island wurde unter Mitarbeit von füh- 
renden Hollywood- Produzenten, Stunt-Managern, Set-Designern und Piloten entwickelt. Lassen 
Sie Ihrer Phantasie und Ihrer Tollkühnheit freien Lauf mit 45 sorgfältig ausgeführten Flugzeugen in 
phantastischen Gourand-Schattierungen; einem Inventar von über 800 Objekten zum Selbstbau 
von Sets, einer riesigen, eigenständigen 3-D-Welt mit vorkonstruierten Szenarien, einem profes- 
sionellen Schneideraum, wo Sie für Ihren Action-Film die besten Aufnahmen auswählen, montie- 
ren und vertonen können. Kurzum: Sie werden darauf fliegen. 

Den anspruchsvollen Dauer-Spaß für große und kleine Bruchpiloten von Disney gibt es bei Word- 
Perfect Main Street schon zum Preis einer Tragflächenschraube: 119- DM, 



/Jnter der Bezeichnung »WordPerfect 
IfM 



' Main Street« vertreibt die WordPerfect 
Software GmbH ab sofort eine Reihe von 
attraktiven Software-Titeln für Privatanwen- 
der. Diese Programme helfen Ihnen bei der 
Bewältigung Ihrer täglichen Aufgaben oder 
sorgen einfach für beste Unterhaltung. 
Mit zahlreichen Produkten aus den Walt Disney Studios können 
Ihre Kinder beispielsweise spielend leicht den Umgang mit 
Zahlen, Buchstaben, Farben oder Formen erlernen. Die ersten 5 
Disney-Titel, Mickys ABC, Mickys 123, Mickys Puzzle, Mickys 
Merkspiel und Mickys Farben & Formen sind ab sofort zum Preis 
von 79 - DM erhältlich. Ebenfalls verfügbar ist Stunt Island, 
eine aktionsgeladene Flugsimulation, die Ihnen für 119 - DM 
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Main Street. 



Spannung und Kurzweile ins Wohnzimmer 
bringt. Ein weiterer Knüller aus dem Disney- 
Repertoire ist der bezaubernde Klassiker 
»Die Schöne und das Biest", erhältlich 
zusammen mit Roger Rabbit im Doppel- 
pack für nur 99 - DM. 
Auch von unseren neuen Businesspro- 
grammen, WordPerfect Works für Windows und WordPerfect 
InfoCentral, die wir im Mai veröffentlichen, werden Sie begeistert 
sein. 

Kurzum: Die neue Produktlinie WordPerfect Main Street bietet 
Software für jede Altersgruppe, für jeden Zweck, für jeden 
Geldbeutel und für jede Hardware-Generation. WordPerfect 
Main Street heißt: Software für Alle. 



Großer Stunt Island-Wettbewerb 



Jetzt können Sie Ihre Flugkünste und Ihre Kreativität beweisen ! 
Machen Sie mit beim großen Stunt Island-Wettbewerb. 
Entwerfen, fliegen, filmen und schneiden Sie waghalsige Stunts 
und senden Sie uns eine Diskette mit Ihrem Software-Film. Die 
besten Stunts belohnen wir mit wertvollen Preisen. 
Einsendeschluß ist der 31.12.1994. Der Rechtsweg ist ausge- 



Eingesandte Disketten und Software- Filme gehen in das Eigentum der 
WordPerfect Software GmbH über. 



Schicken Sie Ihre Stunts an: 



WordPerfect Software GmbH 
Abteilung Main Street 
Stichwort: Stunt Island 
Frankfurter Straße 21-25 
65760 Eschborn 



schlössen, ebenso die Teilnahme von WordPerfect Mitarbei- 
tern und deren Angehörigen. 

Zu gewinnen sind: 

/. Preis: 1 Wochenende im Euro Disney Resort 

für 2 Personen (inkl. Flug und Hotel) 

2, Preis; 1 ESCOM Companion Subnotebook 

3. Preist 1 Peacock Take 486 Mini Tower 
*. Preist 1 HP LaserJet 4L 

5. Preist 1 Soundkarte Orchid Soundwave 32 

6. Preist 1 Panasonic CR-562B Double Speed 

CD-ROM-Laufwerk 
7.-15. Preist jeweils 1 Paket WordPerfect 

Presentations 2.0 für Windows 



• 



Bitte ankreuzen! 



Ich bestelle folgende WordPerfect Main Street-Produkte: D Mickys ABC 

D Mickys 123 D Mickys Farben und Formen rj Mickys Puzzle 

D Stunt Island □ Mickys Merkspiel □ Die Sthore und das Biest 



Die Software wird im 3,5"-Formot ausgeliefert. Alle Preise zuzüglich DM 7,90 Versondkosten 
Bitte liefern Sie per D Paketdienst □ Post 

Ich zahle per D beiliegendem V- Scheck □ Nachnahme D American Express 

□ Eurocard D Rechnung (aur Bildungsinstitute und Behörden) 
Meine Kreditkarten-Nummer: | I I I I I NIM MIM (Ifetellig, Amex lSstellig) 

Gültig bis: Kreditkarten-Inhaber:. 
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IBei fehlenden oder fehlerhaften Angaben behalten wir uns die Lieferung per Nurhnahme v 
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WordPerfect Software GmbH 
Frankfurter Straße 21-25 
D-65760 Eschborn 
Tel. (0 6196) 904-01 
Fax (0 6196) 4 60 03 



WordPerfect Österreich 
Theresia numgasse 7 
A-1040 Wien 
Tel. (02 22)504 5200 
Fax (02 22) 5045211 



WordPerfect Switzerland 
Gewerbestrasse 16 
CH-3065 Bolligen 
Tel. (031)92207 70 
Fax (0 31) 922 04 82 



len« aus. Sie übermitteln mit dem Feldherren-Ter- 
minal Befehle an die Robotereinheiten, die diese 
denn auch prompt ausführen. 
Im Jahre 1991 veröffentlichte das Mülheimer Soft- 
warehaus Blue Byte ein Strategiespiel, das bald zu 
einem Verkaufsschlager wurde. »Battle Isle« ver- 
band einfache Bedienung mit langanhaltender 
Motivation. Mit diesem in Deutschland einmaligen 
Programm wurde der Bereich der »Konfliktsimu- 
lationen« für ein breites Publikum zugänglich. 
Typisch für Battle Isle war der zweigeteilte Bild- 
schirm, wobei dem Computer oder einem mensch- 
licher Mitspieler die zweite Halte als Spielfeld zur 
Verfügung stand. Nach dem großen Erfolg ent- 
standen die beiden Daten -Disketten, mit denen die 
Geschichte ohne Veränderungen am eigentlichen 
Spiel eine Fortsetzung fand. Außerdem entwarf 
Blue Byte »History Line 1914 - 1918«, das eine 
historische Epoche mit zahlreichen Hintergrundin- 
formationen aufbereitete. Nach diesen Seitenausläufern ist 
jetzt endlich das »richtige« Battle Isle 2 vollendet worden. 
Sie haben hier die Wahl zwischen vier Schwierigkeitsstu- 
fen. Es gibt außerdem grundsätzlich zwei Spielvarianten: 
Zum einen wäre da der Campaign-Modus, bei dem Sie 20 
Karten - respektive Schlachten -der Reihe nach bewältigen 
müssen. Die damit verbundene Hintergrundstory ist in meh- 
rere Kapitel unterteilt. 

Im Single Map-Modus darf man einzelne Karten direkt 
anwählen und hier auch - abhängig von der Karte - mit bis 
zu sieben menschlichen Spielern gegeneinander antreten. 
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Bewegen Übersicht Menü 
Information Zugende 
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Einheit Treibstoff 

Munition Fahrzeuge 



Das Menü zeigt stets nur die Befehle a 



3 Einheit momentan ausführ« 




BATTLE ISLE 2 

Empire Deluxe 
Dune II 

History Line 1914 -19 
Battle Isle 



Battle Isle 2 kombiniert ein 
strategisch herausforderndes 
Spiel mit einer sauberen tech- 
nischen Umsetzung und über- 
holt den Vorgänger deutlich. 
Weniger originell, doch nicht 
zuletzt dank des Szenario- Edi- 
tors sehr erbaulich, ist Empire Deluxe. Dune II hingegen bietet 
eine vorbildliche Bedienung mit Echtzeit- Hektik, ist allerdings 
zu schnell durchgespielt. Der Battle Isle-Ableger History Line 
nutzt das Spielprinzip des ersten Teils für eine Taktik-Simula- 
tion des 1. Weltkriegs. 



Vier spezielle Mehrspielerkarten sorgen dabei für zusätzli- 
che Abwechslung. Die Spieler ziehen der Reihe nach, wobei 
die gerade nicht aktiven Mitspieler vom Bildschirm wegse- 
hen sollten. Im Campaign-Modus erhält man bei jeder neuen 
Karte einen bestimmten Auftrag, den es zu erfüllen gilt. Mal 




DER ROMAN ZUM SPIEL 

Schon der erste Battle- Isle-TeM war- 
tete mit einer ausgeklügelten Hinter- 
grundstory auf, die in einem betge- 
legten Heft dokumentiert war. Auf- 
bauend darauf entstand mit zwei 
Daten-Disketten und schließlich die- 
ser offiziellen Fortsetzung ein klei- 
nes Universum für sich, mit eigener 
Geschichte. 

Stefan Piasecki, ein junges Talent 
aus dem Blue Byte-Team, ließ es 
sich nicht nehmen, innerhalb von 
neun Monaten nun einen ganzen 
Roman basierend auf dem Battle- 
I sie -Szenario zu schreiben. Dieses 
Werk, mit dem Piasecki gleichzei- 
tig sein Debüt als Schriftsteller 
vorlegt, erscheint im Bastei 
LübbeVerlag zum Preis von 
12,90 Mark und trägt den Titel 
»Battle Isle Saga - Eine Welt im Aufbruch* 
Als besonderer Service für eingefleischte Fans und solche, die 
es werden wollen, liegt dieser SF-Roman zudem der Erstauf- 
lage von Battle Isle 2 kostenlos bei. Auch Neueinsteiger wer- 
den mit dem spannend geschriebenen Buch rasch den Einstieg 
in die Welt von Chromos finden. 
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müssen bestimmte Panzer vernichtet, ein ande- 
res Mal bestimmte Stellungen erobert werden. 
Die Bedienung erfolgt mittels Maus oder Tasta- 
tur. Durch einen Knopfdruck erscheinen am 
unteren Bildschirmrand die momentan zur Ver- 
fügung stehenden Befehlssymbole, unter denen 
Sie auswählen. Ist keine Einheit angewählt, hat 
man die Möglichkeit, ins Hauptmenü umzu- 
schalten oder den Wortlaut des Missionsziels der 
Schlacht erneut zu lesen. 
Befindet sich eine eigene Einheit unter dem Kar- 
ten-Cursor, so erscheinen die Möglichkeiten, 
diese zu bewegen, zu betrachten oder gar- inso- 
fern die Reichweite stimmt - einen Angriff zu starten. Der 
Computer zeigt automatisch an, auf welche Felder Sie einen 
Militärverband verlegen dürfen. 

In jeder Runde können Sie mit den Einheiten ziehen und 
sofort mit den gerade bewegten Robotersoldaten einen 
Angriff auf gegnerische Truppen ein- 
leiten. Der Kampf wird auf der Stelle 
ausgetragen, wobei der Untergrund, 
die Stellung der Einheiten zueinander 
und die Erfahrung den Ausgang beein- 
flussen. Eine beliebte Taktik ist das 
»Klemmen« des Gegners, bei dem 

g feindliche Truppen von den eigenen 

von mehreren Seiten umzingelt und 
bedroht sind. In der Folge sinkt der Ver- 
teidigungswert dieser eingekesselten 
Einheit. Auf Wunsch wird der Verlauf 
des Kampfes mit 3D-Vektorgrafik 
nachgestellt, bei der genau zu erken- 
nen ist, wie beispielsweise Flugzeuge 
Panzer attackieren oder Kampfroboter 
auf Spähfahrzeuge schießen. Zur Ver- 
fügung stehen bei einer Attacke bis zu 
vier verschiedene Waffentypen, denen 
wiederum unterschiedliche Reichwei- 
ten zugeordnet sind. Der Rechner mar- 
kiert die für einen Angriff in Frage kom- 
menden Ziele, unter denen Sie mit 
einem Mausklick wählen. 
Sie können Versorgungsfahrzeuge auf- 
tanken oder für Munitionsnachschub 
zu sorgen, damit die Offensive nicht 
an logistischen Fragen scheitert. Pio- 
niereinheiten bauen Straßen, Schie- 
nen, Depots oder Befestigungsanlagen 
bzw. errichten Brücken über Flußläufe. In Fabriken produ- 
zieren Sie neue Waffen, sofern genügend Aldinium-Kristal- 
le eingesammelt wurden. Neben Fahrzeugen sind Flugzeug- 
und Schiffswerften dafür nutzbar. Trainingslager erhöhen die 
Erfahrungswerte auch ohne Kampf, und in Städten ist die 
Reparatur von defektem Kriegsgerät vorgesehen. 
Neben den verschiedenen Arten von Panzern gibt es unter 
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Erinnerung: Das alte Battle I: 



geteiltem Bildsc 




Fenster informieren über 

den Zustand ihrer Truppen 

ob zu Lande, im Wasser 

oder in der Luft 



anderem Höhenbomber, U-Boote, Schlachtschiffe, Auf- 
klärungsflugzeuge, Eisenbahnzüge, Radarstationen und 
Minen, die im beiliegenden Waffenbuch ausführlich 
beschrieben sind. 

Aktuelle Meldungen über wechselnde Wetterverhältnisse 
(Regen, Schnee) oder eine sich ändernde Situation gehören 
ebenso dazu wie die Notwendigkeit, eine regelmäßige Auf- 
klärung über die feindlichen Stellungen mit entsprechenden 
Flugzeugen und Verbänden vorzunehmen. 
Battle Isle 2 wurde speziell für das Medium CD-ROM ent- 
wickelt; die Version auf dem Silberling kommt daher auch 
ein bis zwei Wochen früher in den Handel als die Disket- 
tenfassung. Trotzdem soll der Battle Isle 2-Spieler auch in 




BORIS SCHNEIDER 



Offensichtlich hat man in Mül- 
heim viele Produkte van Ori- 
gin und Konsorten gespielt: 
Battle Isle II erschlägt einen 
geradezu mit Animationen, 
Extras und Details. 
Die Bedienung des eigentli- 
chen Spiels bleibt dabei aber 
erfreulich einfach. Das Menü- 
system ist ein gigantischer 
Fortschritt gegenüber dem 
ersten Battle Isle-Spiel mit sei- 
ner verqueren Joystick Steue- 
rung; der größere Bildschirm- 
ausschnitt macht sich sehr gut, 
auch wenn er jetzt beim Zwei- 
Spieler-Modus etwas Warte- 
zeit für den Partner mit sich 

In ein zwei Dingen haben die 
Programmierer fast des Guten 
zu viel getan: Die 3D- 
Kampfanimatianen sind 
unheimlich aufwendig, haben 



aber keinerlei Spielfunktion. 
Ich will mich nicht drüber 
beschweren, weil keine ande- 
ren Teile des Spiels darunter 
gelitten haben. Man merkt 
aber, daß hier wirklich meh- 
rere Liter Programmier- 
schweiß gefloßen sind. 
Wenn ich wirklich meckern 
wollte, dann höchstens über 
die irgendwie Jugendroman- 
reife Handlung, bei der ein 
»großer Stratege« (sprich der 
Spieler) von der Erde entführt 
wird und sich als besserer 
General entpuppt als die 
gesammelte Truppe eines 
kriegerischen Planeten. 
Und gerade für den Mehr- 
spieler-Modus wäre ein Land- 
karten-Editor genau das Rich- 
tige; so sind Strategie-Fans 
auf die teuren Daten dis ketten 
angewiesen. 



der leicht abgespeckten Umsetzung nichts wesentliches ver- 
missen. Es fehlen die Animationen der Einheiten im In- 
form ationsfenster - vorhanden sind nur die Standbilder - 
sowie die auf der CD enthaltenen Musik-Tracks. Ein separater 
Test der Disketten version folgt höchstwahrscheinlich in der 
nächsten Ausgabe. 

Die Programmierer von Battle Isle 2 haben sich auch an 
einer Netzwerkoption versucht. Leider wird dieses 
verlockende Feature nicht in der ausgelieferten Version ent- 
halten sein. Der Netzwerkmodus soll in Kürze separat an- 
geboten werden, wobei die Formalien bei Redaktions- 
schluß noch nicht geklärt waren. In der Diskussion sind 
entweder eine beim Hersteller käuflich zu erwerbende 
Lizenz für eine spezielle Update-Version, oder eine kosten- 
lose Zugabe der Netzwerkoption auf der ersten Daten- 
Diskette für Battle Isle 2. (tw) 





BATTLE ISLE 2 

3 286 ■ 386/486 


m 


□ PC/Xl 


□ EGA 


■ VGA 


□ SuperVGA 


■ AdLib 


'Soundbl. ■ 


Roland LI General Midi 


■ Tastati 


jr ■ 


Mau 


G Joystick 


Spiele-Typ 


Strategiespiel 




Freies RAM: min. SSO KByte 


Hersteller 


Blue Byte 




+ 2 MByte EMS 


Ca.-Preis 


DM120,- 




Festplattenplalz: ca. 1 MByte 


Kopierschut 
Anleitung 


Deutsch; sehr gut 




Besonderheiten: Bis zu sieben 
menschliche Spieler; allerdings nur 


Spiel text 
Bedienung 


Deutsch; sehr gut 
Gut 




Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM, 


Anspruch 


Für Einsteiger und 
Fortgeschrittene 




Maus und VGA. 


Grafik 


Gut 




1 Bk, 


Sound 


Gut 
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SOFT-VERSAND 

® 02137-13035 
SOFT-SHOP 
S 0211-7336660 

Mailbox 021 37-13038 
E-Mail (MHS) -13037 



Unterhaltung 



Aces over Europa, kD 


75.90 


ManhunterSan Francisco,e 


79.90 


Anstoß, kD 


75.90 


Master of Orion, e 


99.90 


Betrayal at Kondor, kD 


85.90 
49.90 


NHL Hockey, dA 
Pagan/Ultima 8, dA 


89.90 


Com man che Data 1 , e 


■89.90 


CommancheData2,e 


55.90 


PiratesGold, kD 


95.90 


Commanche, e 


89.90 


Playboy Datebook, e 


79.90 


Daughter ot Serpents, kD 


79.90 


Prime Mover, e 


75.90 


Die Höhlenwelt, kD 


89.90 


Prince of Persia II, e 


69.90 


Dungeon Hack, e 


*89.90 


Privateer Speechpack, e 


39.90 


Eishockey Manager, 


95.90 


P rivateer, e 


85.90 


Limited Edition, kD 


Sam & Max. mD 


99.90 


Fantasy Empire, e 


79.90 


Sim City 2000, e 


'89.90 


Hand of Fate, Kyrandia 2. 


75.90 


Syndicate Data disk, kD 


39.90 


Indy CarRacing, dA 


85.90 


Syndicate.dA 


89.90 


Kingmaker, e 


75.90 


Terminator Rampage, kD 


89.90 


Lands of Lore, kD 


69.90 


World War 2, e 


89.90 


Larry 6, e 


79.90 


X-Wing Upgrate-Kit, kD! 


59.90 


Lemmings2,dA 


89.90 


X-Wing, e 


89.90 


|(Ä) 




iX 




CHAOS CD&G 




Patrizier, kD 


95.90 


(Herben Grönemeier) 


44.90 


Pegasus 2.0 Shareware D 


59.90 


Commanche inkl. 100 Miss 


99.90 


RailroadTycoond.Luxe, dA 95.90 


Day ofTentacle, kD 


89.90 


Rebell Assault, e 


89.90 


Digital Love. e 


59.90 


Space ward Ho, kd 


79.90 


Falk City Guide, kD 


65.90 


StarWarsChess,e 


99.90 


Gabriel Knights, e 


89.90 


Strike Commander 




Golden 7 (Sierra), dA 


99.50 


Enhanced, dA 


89.90 


Guy Spy, e 


69.90 


Stronghold, kD 


99.90 


Mad Dog McCree, e 


89.90 


Tornado, e 


89.90 


Might & Magic 3-5, kD 


99.90 


*= evtl. schon lieferbar 



Hardware 



GameWave 16 (Orchid) 388 

Hercules Dynamite PRO 399 

Midi-Blaster 499 

ProAudio Spectrum 16 299 

ProAudioStudio16 444 

SigmaWinVideo 666 

SoundBlaster PRO 255 

SoundBlaster PRO MCV 444 
(Für IBM MicroChannel Systeme) 

SoundBlaster 1 6 Basic* 299 

SoundBlaster 16ASP* 388 

SoundBlaster 16 Basic SCSI 499 

SoundBlaster 16ASPSCSI 555 



SoundWave 32 (Orchid) 499 

US Robotics V.31 Terbo 1299 

Video-Blaster 699 

Video-Bl. VGA --> PALWandl. 499 
Wave-Blaster 388 

Win/TV 01 799 

Winm/ 02 P 899 

Creative CD-ROM Upgrade 566 
(MultiSpin incl. Aldus Photostyler !) 

Soundblasterkarten die mit ' ge- 
kennzeichnet sind, werden bereits 
mit MultiCD-Connector geliefen! 



Standardsoftware 



Aldus Freehand 3.1 D 


888 


AldusPagemakerö.OD 


1699 


Autosketch 3.0 DOS D 


244 


Autosketch Windows D 


333 








Borland Office D 


1199 


Borland Pascal 7.1 D 


699 


CA-Clipper5.2D 


1499 


ClarisWorks 1 .0 D 


299 


CorelDRAW 3.0 D 


233 








1299 


dBase IV Compiler D 


Anruf! 


FoxPro 2.5 Windows D 


399 


Harvard Graphics 3.05 D 


755 



Jurassic Park Screensaver D 
Lotus Organizer 1.1 D 
Microsoft Oftice 4.0 D 
Microsoft Office PRP 
Microsoft Windows 3.1 D 
Microsoft Windows NT D 
MS Word 6.0 D 
MSWinword6.0D 
Norton Commander 4.0 D 
Norton Utilities 7.0 D 
Paradox 4.5 Windows D 
QEMM7.0D 
Turbo C++ 3.0 DOS D 
Turbo C++ 3.1 Windows D / 
Turbo Pascal 7.x 
WordPerfect 6.0 DOS 



Wir führen auch alle SEGA Konsolen-Titel sowie AMIGA Spiele 

Nur Versand: Nur Selbstabholer: Versand per UPS NN 12 -DM oder 

easy Sotware Vertrieb GmbH easy Soft-Shop CvwTv. Vorkasse S- DM. Poatver- 
Barinstr.17 CV*C\ Erkrather Straße 162 \V \ sard aut Wünsch möglich 

41469 Neuss V> \ 40233 Düsseldorf <^ )> Prsisärideruns und Irrtum 

Tel.:02137-13035 ^V_ ^&Tel..0211 -7336660 ^•^0' uorbehalterv 

Fax:021 37-1 3349 %|f^ Fa*:02137-1303B ^ Händleranfragen erwünscht! 
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Vorsicht, Virtual Reality! 
Mit dem Spiel zum Film 
will man uns zeigen, wie 
die Computerwelt von 
morgen aussieht - doch 
leider benutzen die Pro- 
grammierer dazu Technik 
von gestern. 

fc »irtual Reality ist eigentlich ganz 

■P einfach: Man setzt einen Helm 
auf und ist woanders; Monitore vor 
den Augen und Stereosound im 
Kopfhörer vermitteln die Illusion, 
sich an einem Computer-generier- 
fenOrtzu befinden. Dem Film »Der 
Rasenmäher-Mann« war das aber 
nicht genug. Dort ist Virtual Reali- 
ty die ultimative Lernmaschine -ein 
geistig Behinderter wird dank virtuellen Spielen zum Super- 
hirn. Aber nicht nur das: Er findet auch einen Weg in den 
Computer hinein und lebt ab dann im Cyberspace (und läßt 
einen verschrumpelten Körper zurück). Hier hört's dann mit 
der Glaubwürdigkeit endgültig auf. 

Das Spiel zum gleichnamigen Film setzt an dieser Stelle an. 
Jobe, der zum Computerwesen mutierte Ex-Gärtner kann 
trotz seiner Intelligenz nicht begreifen, daß er seine geisti- 
gen Fortschritte Dr. Angelo zu verdanken hat. Im Gegenteil, 
der Arme soll an Cyber-|obes diversen Schmerzen in den 
Subroutinen Schuld sein, und des- 
wegen spinnt selbiger düstert 
Rachegedanken. Per digitaler Ener- 
gie werden nicht nur der Doc, son 




Beim »Cyber boogie« gleiten Sie durch einen 
zu eine Richtung aus 



;hseckigen Tunni 





Kaum zu glauben - selbst das billigste Videospiel würde 
niemals derart grobe Grafik bieten 



dem auch dessen Freundin und ihr Sohn in den Cyberspace 
gebeamt und dort gefangen gehalten. Wenn Angelo sich 
einer Reihe von Denk- und Geschicklichkeitsaufgaben stellt, 
darf er fliehen und kann vielleicht sogar die beiden ande- 
ren befreien. Als Gegner werden diverse Leute, die Jobe 
wirklich was Böses getan haben, ebenfalls cyberisiert (nicht 
ganz logisch, denn selbige wurden im Film alle von Jobe 
getötet, aber wer achtet schon auf solche Details...). 
Insgesamt 12 Mini-Spielchen haben die Programmierer 
aneinandergereiht, die durch Fiimausschnitte und neu 
berechnete 3 D-Animationen mit- 
einander verbunden sind. Dazu 
gehören zum einen einfache Intel- 
ligenz-Tests im Stile von »Wel- 
ches Symbol paßt nicht in die 
Reihe?« über eine Senso-Varian- 
te, bei der man eine Melodie 
nachklimpern darf, bis bin zu 
einer Art Mini-Schach gegen eine 
unsichtbare (!) Figur. Außerdem 
darf man mehrmals im »Cyber- 
boogie« mit einem Gleiter durch 
die Gänge fliegen oder in einem 
Plattform spiel durch Springen und Ducken diversen Geg- 
nern ausweichen. In fast jedem Spiel hat man nur einen Ver- 
such oder nur wenige Sekunden Zeit, bevor ein Rasenmäher 
Dr. Angelo im wahrsten Sinne des Wortes niedermäht. Dann 
darf man insgesamt zweimal per »Continue«-Funktion an 
der nicht geschafften Stelle neu ansetzen. Nach drei Toden 
ist das Spiel endgültig zu Ende; da es keine Spielstände und 
keine Paßwort-Funktion gibt, muß jetzt wieder ganz von 
vorne angefangen werden. 



Sie sind das graue Etwas 
der Mitte und müssen im 
richtigen Augenblick über 
das rote Etwas springen 



BORIS SCHNEIDER 



Wenn ich die CD nicht im Lauf- 
werk hätte, würde ich es nicht 
glauben: Derart grobe, farb- 
arme Animationen können 
höchstens einen C 64 beein- 
drucken; auf einem PC hinge- 
gen sieht daß Ganze nur 
unfreiwillig komisch aus - 
solange man nicht gerade 1 40 
Mark dafür geblecht hat, denn 
dann vergeht Ihnen sicher der 
Spaß. Noch dazu zeigt die 
Anleitung andauernd hoch- 
auflösende, farbenfrohe Bil- 
der - warum sind die aber 
nicht auf der CD-ROM? 
Das schaurige Spiel de sign läßt 
die Denk sport- Kamelle »7th 
Guest« nach richtig bomba- 
stisch aussehen. Die Puzzle - 
Szenen sind entweder blöd, 
viel zu einfach oder beides. 
Und die Action-Szenen sind 




erst anspruchslos (weil eine 
Stimme genaue Kommandos 
gibt) und später dann hirnris- 
sig (weil man ohne Stimme bei 
der kruden Grafik keine 
Ahnung hat, wo es hingehen 
soll). 

Die Steuerung ist sowieso ein 
Fall für den Papierkorb. Nicht 
nur, daß man alle paar Sekun- 
den mal einen Richtungs- 
wechsel durchführen kann. 
Die einzige Chance, das »Fen- 
ster« zu erwischen, in denen 
das Programm die Tastatur 
abfragt, besteht darin, die 
Taste schon Sekunden vorher 
gedrückt zu halten. 
Das Gärtner-Team von PC 
Player empfiehlt: Um dieses 
Unkraut sollte man im näch- 
sten Softwareladen einen 
großen Bogen machen. 



Der Rasenmäher-Mann 
ist eines der ersten CD- 
ROM-Spiele, die mit 
deutscher Sprachausga- 
be ausgestattet wurden; 
allerdings sind nur man- 
che Szenen synchroni- 
siert und andere nicht - 
hier soll ein Beiblatt in 
der Packung die deut- 
nmt das Bildschirm- 




Kinderkram: Die Denksport- 
aufgaben nach dem Schema »Was 
paßt nicht in die Reihe« machen 
wenig Probleme. 



sehen Übersetzungen liefern. Leide 
geschehen nicht mit den Packungsfotos Liberein. Diese spre- 
chen von einer »256-Farben-Version«, während das Produkt 
selbst nur 16 Farben verwendet. Dafür sollen laut der Pro- 
grammierer technische Probleme mit Singlespeed-Laufwer- 
ken verantwortlich sein. Außerdem wird in vielen Sequenzen 
die VGA-Auflösung geviertelt: Statt 320 mal 200 Bildpunk- 
ten werden nur 160 mal 100 Punkte verwendet und diese um 
den Faktor 4 auf Bildschirmgröße gezoomt. (bs) 





DER RASENMÄHERMANN 

□ 286 ■ 386/486 


ü, 


□ PC/Xl 


□ EGA 


■ VGA 


3 Super VGA 


■ AdLib 


/Soundbl. □ Rola 


nd □ General Midi 


■ Tastet 


jr Li Maus U Joystick 


Spiele-Typ 


Action-/ Denkspiel 


Freies RAM: min. 550 KByte 


Herstellet 


Stonn 


Feslplatlenplati: Nicht notwendig. 


Ca.-Preis 


DM140,- 


»freiwillig« können 32 MByte 


für schnelleren Spielflufl unikopier! 


Kopier schul 




werden. 


Anleitung 


Deulsch; gut 


Besonderheiten: 12 Mini-Spiele; kei- 


Spieltext 


Teils Deutsch; teils 


nerlei Paßwort o. Speicher- Funktion. 




Englisch; verständlich 


Wir empfehlen: 386er 


Bedienung 


Ausreichend 


(min. 33 MHz) mit 2 MByte RAM 


Anspruch 


Für Einsleiger 


und VGA. 


Grafik 


Mangelhaft 




Saud 


Befriedigend 


3I^Ä- 



X 



Oh No: Noch so eine lieblose Disketten- 
Ftü bersch a uf el u ng . . . 

LENNIN6S - 

er noch nichts von den possierlichen Denkspiel-Abenteuern 
der Lemmings gehört hat, muß in den letzten Jahren hartnäckig 
einen Bogen um jeden Softwareladen gemacht haben. Unver- 
zeihlich werden solche Bildungslücken, wenn Sie gar unse- 
ren wunderschönen »Hall of Famea-Beitrag über Lemmings 
in Ausgabe 3/94 nicht gelesen haben. 
Wie dem auch sei - jenes sagenhafte, unwiderstehliche und 
herrlich fesselnde Tüftelspiel wurde jetzt auch auf CD-ROM 
veröffentlicht. Was hat sich Psygnosis einfallen lassen, um die- 
ses Ereignis aufzuwerten: Die zusätzlichen Levels der Daten- 
diskette »Oh No! More Lemmings« wurden dazugepackt. Und 
sonst? Ein neues, kurzes (und nicht mal sonderlich tolles) 
Musikstück wird von CD gespielt. Ist das alles? Leider ja. Ganz 
schön einsam auf dieser CD... (hl) 



HEINRICH LENHARDT 



Die drei bis vier PC Player- 
Leser, die wirklich nach nicht 
Lemmings in der Sammlung 
haben, könnten in Versuchung 
geführt werden. Der Original- 
Klassiker plus Zusatzlevels auf 
einer CD ohne den berüchtig- 
ten Di sk- Kopierschutz - das ist 
dach was. Der Rest der 
Menschheit ist angesäuert: 
Psygnosis im Tiefschlaf; nicht 



mal für eine nette Intro- 
Sequenz hat's gereicht. Da 
wird dann auch konsequen- 
terweise das alte Handbuch in 
die Schachtel geworfen. 
Ein Pfui für diese Lieblosigkeit, 
aber eine hohe Wertung für 
das Spiel. Schließlich macht 
Lemmings auch dann noch 
Spaß, wenn man es von einer 
unterforderten CD lädt... 





LEMMINGS 


t- 


£\ 


o 


OH NO! MORE LEMMINGS 

■ 286 ■ 386/486 


ü PC/Xl 


■ EGA 


■ VGA 


j Super VGA 


■ AdLib 


'Soundbl. ü Rola 


id ^ General Midi 


■ Testat 


jr 1 Mau 


s 3 Joystick 


Spiele-Typ 


Denkspiel 


freies RAM: min. 450 KByte 


Hersteller 


Psygnosis 


Festplatten platz: - 


Ca.-Preis 


DM 90,- 


Besonder heilen: 


Kopi et schul 


_ 


Bis auf ein neues Musikstück 


Anleitung 


Deutsch; befriedigend 


völlig identisch mit den Disketten- 


Spieltext 


Englisch; wenig 


Versionen. 


Bedienung 


Gut 


Wir empfehlen: 286er 


Anspruch 


Für Ein Steiger, Fortge- 
schrittene und Profis 


(min. 16 MHz) mit 1 MByte RAM, 
Muus und VGA. 


Grafik 


Befriedigend 


A ■**. 


Sound 


Befriedigend 


-#92%u 



CONANCHE: 
Ä WHITE 



CDs 



Zum vierten Mal läßt Novalogic sein 
Voxel -Grafiksystem spielen. Die CD- 
ROM-Variante von Comanche ent- 
puppt sich aber nur als Paket aller 
alten Disketten-Versionen. 




W 



enn sich Spiele auf CD-ROM besonders gut verkaufen, 
dann lohnt es sich für viele Hersteller, die CD-Varian- 
te eines bekannten Titels nachzuschieben. Novalogic bringt 
das Spielchen diesen Monat gleich zweimal fertig: Neben 
der drei Jahre alten U-Boot-Simulation »Wolfpack« dürfen 
wir uns auch an einem ROM mit »Comanche: White Light- 
ning« erfreuen. 

Die CD enthält quasi wie eine Compilation alle Dateien des 
ursprünglichen Comanche-Spiels sowie der beiden Missi- 
onsdisketten «Global Challenge« und »Over the Edge«. 
Dementsprechend ist auch die etwas schnellere und detail- 
reichere Version der Simulation auf der CD, die auf der zwei- 
ten Missiondisk debütierte. Als Bonus haben die Program- 
mierer weitere zehn neue Mis- 
sionen dazugepackt, so daß 
insgesamt 100 Aufträge auf den 
Hubschrauberfan warten. Diese 
sind auf zehn Kampagnen ver- 
teilt, die Sie einzeln anwählen 
können. 

Noch ein CD-Bonus: Zwei Ani- 
mationen, die zum einen das 
Titelbild, zum anderen das Stand- 
bild bei den technischen Daten 
des Helikopters ersetzen. Sonst 
gibt es aber nichts Aufregendes 
zu vermelden - weder Sprach- 
ausgabe, noch neue Grafiken 
noch spielerische Finessen. Das 
hat aber auch Vorteile: Insgesamt 
nur 20 MByte werden auf der CD 
belegt, so daß man Comanche 
bequem auf die Festplatte kopie- 
ren kann. Denn immer noch ver- 
trägt sich Comanche mit keinem 
Memory-Manager und muß von 
einer Boot-Diskette aus gestartet 
werden; eine Boot-Diskette 



i(S) BORIS 

T ' SCHNEIDER 

Hat da jemand gerade 
»Absahner« gesagt? Ob man 
die Comanche-CD nun als 
Service-Leistung oder als 
überflüssig einstufen soll, 
bleibt jedem Spieler selbst 
überlassen. Wenn ich schon 
viel Geld für alle Disketten 
ausgegeben habe, würde ich 
mir mehr von diesem ROM 
erwarten, das ich ja noch mal 
extra für über 1 00 Mark kau- 
fen soll. Richtig dreist ist nur, 
daß mehr als die Hälfte aller 
Texte der angeblichen »deut- 
schen« Version immer noch 
in Englisch ist - obwohl die 
Übersetzer wahrlich genug 
Zeit hatten, diesen Schnitzer 
für die CD-Umsetzung zu kor- 
rigieren. 

Ich spiele Comanche immer 
wieder ganz gerne; das Flug- 
gefühl ist dank der tollen 
Grafik immer noch unge- 
schlagen. Allerdings bleibe 
ich lieber bei der Disketten- 
Version, die ich mit wesent- 
lich weniger Gefummel an 
CONFIG.SYS und Boot-Oisk 
genießen kann. 



zusammenzustellen, die auch noch alle CD-ROM-Treiber 
lädt, ist allerdings kein leichtes Unterfangen und stimmt den 
unbedarften Kunden eher grimmig. (bs) 




Trotz CD nichts neues im eigentlich Spiel; da kann r, 
bei der Diskette bleiben 



BS 



COMANCHE: 

WHITE LIGHTNING (CD-ROM) 



□ 286 ■ 386/486 

■ VGA □ SuperVGA 

■ Roland ■ General Midi 

■ Maus ■ Joystick 



J PC/XT 
□ EGA 

■ AdLib/Soundbl. 

■ Tastatur 

Spiele-Typ Attion spiel 

Hersteller Novalogic 

Gi.-Preis DM110,- 

Kopictsthuti - 

Anleitung Deutsch; gut 



Spieltext 

Bedienung 
Anspruch 

Grafik 



Teils Deutsch, leib 
Englisch; befriedigend 



Freies RAM: min. 4 MByte 

Festplottenplati: ca. 2 MByte (oder 

20 MByte hei Komplett- Kopie} 

Besonderheiten: Benötigt in jedem 

fall Boot -Diskette; unwesentlich 

erweiterte Version der Diskelf en las - 

sung. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM, 

Joystick und VGA. 





CD PLAYER 

A^a zeigt, wie 
CJUI Spiele wirklich 





sind! 



3l .Mlarx 

Whrein 




CD PLAYER -das Mag 
mit der goldenen CD - ist da. 600 Mega 
byte randvoll mit Spiele-Tests zum 




"Live" erleben, 



mit Demo- 



Videoclips zum 



Versionen zum Nachspielen, mit 
Anschauen, mit Software, ^bSBKXJ die sonst keiner hat und vielem mehr. Und das bringt 
CD PLAYER Nr.2: Cache-Programme im Test - Tuning-Tips für schnelleren Zugriff - NEC's 
neue Multispins - die wichtigsten Infotainment- f'j ■'■ .jj " Programme im Überblick - 

Kaufempfehlungen und vieles mehr. 



Senden Sie den Coupon an 
DMV-Verlag 
Leser-Service, CSJ, 
Postlach 14 02 20 
804S2 München 




Oder faxen Sie uns: 

Fax: 089/24 02 32 15 

Tel.: 089/24 01 32 50 



V 



CONSPI 



Hinter diesem »neuen« Spiel 
verbirgt sich die CD-ROM- 
Version des Polit-Adventures 
»KGB«. Für zusätzliche 
Videosequenzen wurde 
Schauspieler Donald Surher- 
land verpflichtet. 

oskau, August 1991. In wenigen 
Tagen wird ein Putsch während 
Präsident Gorbatschows Abwesenheit 
stattfinden. Der fehlgeschlagene Ver- 
such kommunistischer Hardliner, die 
Macht im Land zu ergreifen, läutete zugleich das Ende der 
Sowjetunion ein. In den Tagen vordem Umsturzversuch tritt 
ein frischgebackenes Mitglied des KGB seinen Dienst an: 
Sie! In jenen unruhigen Zeiten kurz vor dem Zusammen- 
bruch dieser Weltmacht müssen Sie verschiedene Fälle 
lösen, um einer Verschwörung auf die Spur zu kommen. 
Hinter dem scheinbar brandneuen CD-ROM-Titel »Conspi- 
racy« steckt eine alte Kamelle. Es 
handelt sich um die technisch auf- 
gemotzte, aber spielerisch identi- 
sche Version des eineinhalb Jahre 
alten Adventures »KGB«. Mit einem 
leicht zu handhabenden System 
klickt man sich durch ein Szenario 
mit einer Extraportion Klischees: 
Gewalt und Bürokratie, leichte 
Mädchen und schwere Jungs, um die 
düstere Gesellen schwebt stets eine 
Wodka-Dun5twolke - wie man sich 
Moskau halt in Klein-Kleckersdorf 
vorstellt. 

Sie bewegen sich durch eine Reihe 
von »starren« Schauplätzen. Anima- 
tion wird nur bei einigen Dialogen 
spendiert, wenn eine Nahansicht 
des Gesprächspartners erscheint. 
Gewaltigster Unterschied zum Dis- 
ketten-KGB: Eine neue Hilfe-Funk- 
tion, bei der eine digitalisierte Video- 
szene mit Donald Sutherland abge- 
spielt wird. Der renommierte 
englische Schauspieler verkörpert 
den Geist des Vaters unseres Helden. 
Zum spukigen Ambiente paßt die 
Tatsache ganz gut, daß alle Videos 
mit einer recht groben, pixeligen 
Auflösung wiedergegeben werden. 
Dafür sind sie nahezu bildschirmfül- 




fi2\ HEINRICH 
- ' LENHARDT 

Ein bißchen Etikettenschwin- 
del ist das schon; Das ver- 
meintlich neue Multimedia- 
Ereignis ist ein alter Hut mit 
neuer Video-Beigabe. Die 
fällt umso prominenter aus - 
Virgin engagierte immerhin 
Donald Sutherland, der mit 
Rauschebart und bewährt 
schwermütigem Blick kleine 
Tips zum Besten gibt. 
Diese grobkörnige, aber 
großformatige Sättigungs- 
beilage mag nicht über die 
Macken des eigentlichen 
Spiels hinwegtäuschen. Con- 
spiracy (alias KGB) ist ein 
Ausprobier-Adventure der 
flachen Art. Schlichte Puzzles 
und eine grafisch biedere 
Ausstattung sorgen dafür, 
daß die Euphorie zuhause 
bleibt. 

Das Programm hat auch 
seine guten Seiten. Story und 
Schauplatz sorgen für einen 
Originalitäts-Bonus, sofern 
man sich für die Thematik 
erwärmen kann. Die Bedie- 
nung ist schön einfach und 
dank der neuen Hilfsfunkti- 
on haben auch Einsteiger 
eine Chance. Doch selbst ein 
stattlicher Mime wie Donald 
Sutherland kann nicht dar- 
über hinwegtäuschen, daß 
man hier letztendlich ein 
weder sonderlich neues noch 
sonderlich tolles Adventure 
vorgesetzt bekommt. 



lend und laufen auch bei normalen Singlespeed-Laufwer- 
ken flüssig ab. Die Weisheiten aus dem Jenseits ertönen in 
englischer Sprache mit deutschen Untertiteln. 
Eine weitere Hilfestellungen, die man sich gönnen kann: Der 
Cursor flackert warnend, wenn Sie mit ihm einen wichtigen 
Gegenstand streifen, den man mitnehmen oder anderweitig 
einsetzen kann. (hl) 




Das eigentliche Spiel unterscheidet sich n 
ren Disketten -Adventure »KGB« 



s 



CONSPIRACY 



J PC/XT 

□ EGA 

■ AdUb/Soundbl. 

ü Tastatur 



i 2ti6 
I VGA 
I Roland 
I Maus 



■ 386/486 
J Super VGA 
J General Midi 
J Joystick 



Spiele-Typ 

Hersteller 

Ca.-Preis 

Kopierschutz 

Anleitung 

Spieltext 



Adventure 
Virgin / Cyro 
DM 100- 



Deutsth; b< 
Englisch; gut [mit 



Freies RAM: min. 495 KByte 
Festplattenplntz: ca. 50 KByte für 

Spiel stünde. 

Besonderheiten: Großformatig digita 
lisierte Videoclips mit Schauspieler 
Donald Sutherland, in denen Sie Hin- 
weise verraten bekommen. 



englischer Sprachausgabe) Wir empfehlen: 386er 



Grafik 

Sound 



Befriedigend 
Für Einsteiger und 
Fortgeschrittene 

Befriedigend 
Befriedigend 



(min. 33 MHi) mit 4 MByte RAM, 





hnlich wie in einem Rollenspiel erkunden Sie mit Ihrem 
^digitalen Alter Ego die Endzeit-Welt und begegnen zahl- 
reichen Personen. Ihr Ziel ist es, gegen drei Computergegner 
zum Herrscher über die verfallenen Ruinen-Städte aufzustei- 
gen. In den Siedlungen treiben Sie Handel mit Rattenfleisch, 
Maden und Waffen; außerdem wirbt man hier Gefolgsleute 
an. Nach einiger Zeit hat sich das von Ihnen beherrschte Ter- 
ritorium so weit ausgedehnt, daß eine Konfrontation mit den 
anderen aufstrebenden Möchtegern-Wüstenherrschern nicht 
zu vermeiden ist. Nun kommt es darauf an, daß Sie strate- 
gisch wichtige Plätze beherrschen und die richtige Taktik 
anwenden. Lebenswichtig sind beispielsweise Nahrungs- und 
Wasservorräte. (tw) 



THOMAS WERNER 



Außer der Ersparnis von 5 
MByte Festplatten -Platz bietet 
diese Umsetzung keinerlei Vor- 
teile gegenüberdemDisketten- 



ntiir 



Und 



eil 



anscheinend ganz wild darauf 
war, ein identisches Abbild auf 
CD-ROM zu verewigen, blieb 
auch die Handbuchabfrage 
erhalten - Autsch! 
Mit diesem Medium lassen sich 
so viele neckische Sachen 



anstellen - doch nicht einmal 
eine so schlichte Erweiterung 
wie ein neues, umfangreiche- 
res Grafik-Intro hat sich auf 
die silberne Scheibe verirrt. 
Da mag das eigentliche Spiel ja 
wirklich nett sein - einen Wer- 
tungszuschlag gegenüber der 
Disk-Version gibt es für dieses 
lieblose bloße »Herüberzie- 
hen« auf ein anderes Medium 
natürlich nicht. 



m 


BURNTIME 

□ 286 


■ 386/486 


□ PC/XT 


ü EGA 


■ VGA 


J SuperVGA 


■ AdLib/Soundbl. □ 


Roland _l General Midi 


^ Ta statu 


■ 


Maus □ Joystick 


Spiele-Typ 


Strategie spiel 




freies RAM: min. 580 KByte 


Hersteller 


Max Design 




und 2 MByte EMS/XMS 


Co.-Preis 


DM 120,- 




Festplattenploti: - 


Kopierschuii 


Etträaliche 

Handbuchabfrage 




Besonderheiten: 


Anleitung 


Deutsch; sehr gut 




Identisch zur Disketten -Vorlage. 


Spieltext 


Deutsch; gut 




Wir empfehlen: 386er 


Bedienung 


Gut 




(min. 25 MHz) mit 4 MByte RAM, 


Anspruch 


Einsteiger und 




Maus und VGA. 




Fortgeschrittene 




^^^""■^fcs^ 


Grafik 


Befriedigend 




/^-^nXJ^B^sW 


Sound 


Befriedigend 




-» 73 ä- 



Wollen auch Sie 
bei uns anecken ? 



'(Qp-lNEl 



Bestell annähme 
Faxbestellung 



0241/533131 von 10 Uhr - 18.30 Uhr 
0241/527010 von 19 Uhr - 21.30 Uhr 
0241/508973 oder 0241/563902 



Ladengeschäft : GoerdelerStr.38, 52066 Aachen 



IBM und kompatible-VGA HD (meist 4 MB 386) 


Alone in Che Dstrk II DV 


89.90 DM 


NHL Hockey DH 


79,90 DM 


Anatoss DV 


64,90 DM 


Pacific Strike * DH 


84,90 DM 


Archon Ultra DV 


79,90 DM 


Pinball Fantasies DH 


59,90 DM 


Sattle Isle 2 * DV 


Vb.mögl. 


Pizza Connection * DV 


79,90 DM 


Beneath a steel aky * DV 


69,90 DM 


PenthouseH.Numb.DH 


56,90 DM 


Cannon Fodder * DH 


Vb.mögl. 


Police Quest 4 * DV 


79,90 DM 


Companions of Xanth EV 


64,90 DM 


Pirales Gold DV 


94,90 DM 


Christoph Kolumbus DV 


79,90 DM 


Privateer DH 


84,90 DM 


Das schwarze Auge 2 • DV 


Vb.mögl. 


Privateer Spec.Ops* DH 


39,90 DM 


Day of the Tentacle DV 


84,90 DM 


Privateer SAP 


34,90 DM 


Der Planer DV 


79,90 DM 


Quest for Glory 4 * DV 


79,90 DM 


Die Siedler • DV 


Vb.mögl. 


Railr. Tycoonde.L. DH 


79,90 DM 


DOOMEV 


79.00 DM 


Sam & Max DV 


84,90 DM 


Euic Pinball 


79,00 DM 


Seen. Washington FS 5.0 


* 64,90 DM 


Elite 2 - Fronüer DV 


64,90 DM 


Sensible Soccer DV 


49,90 DM 


Fanlaay Empires EV 


64.90 DM 


Simon the Sorcerer DV 


84,90 DM 


Fire & Ice DH 


49,90 DM 


Silverball DH 


49,90 DM 


Flugsimulator 5 DV 


134,90 DM 


Sim City 2000 * DV 


84,90 DM 


Formula One Grand Prix DH 


94,90 DM 


Software Manager * DV 


79.90 DM 


Gabriel Knighi * DV 


79,90 DM 


Starlord DH 


89,90 DM 


Hattrick ! * DV 


79,90 DM 


Strike Commander DH 


84,90 DM 


Inca 2 - Wiracoche DV 


79,90 DM 


Strike C. SAP DH 


39.90 DM 


Indy Car Racing DV 


79,90 DM 


Subwar 2050 DV 


89.90 DM 


Innocent unlil caught DH 


84.90 DM 


Syndicate DV 


79,90 DM 


Kyrandia2Handof F.* DV 


69.90 DM 


Syndicate Data Disk DV 


39.90 DM 


Lands of Lore DV 


56,90 DM 


Terminator Rampage EV 


64.90 DM 


Leisure Suit Larry 6 DV 


79.90 DM 


Ultima 8 • DV 


84.90 DM 


Links Pro 386 DH 


89,90 DM 


Unnecessary Roughn.* DH 74,90 DM 


Links Pro Course Disk je 


44,90 DM 


Wall Street Manager DV 


79.90 DM 


Mad News • DV 


74,90 DM 


X-MAS Lemmings DH 


34.90 DM 


Master ofOriODDH 


89,90 DM 


X-Wing DH 


84,90 DM 


Mephisto Genius DV 


109,90 DM 


X-Wing Upgrade Kit DV 


44,90 DM 


Mortui Kombat DH 


49,90 DM 


B-Wing DV 


39,90 DM 


Mechwarrior II * EV 


Vb.mögl. 


Zeppelin DV 


79,90 DM 




CD ROM GAMES 




Bettle lsle 2 * DV 


Vb.mögl. 


Inca 2 DV 


119,90 DM 


BAT2*DV 


Vb.mögl. 


Iran Helix DV 


79,90 DM 


Benealh a steel sky * DV 


109,90 DM 


Joumeyman Project DV 


79,90 DM 


Buming Steel + Mission DV 


94,90 DM 


Lands of Lore*DV 


94,90 DM 


Comanche + Mission DV 


99,90 DM 


Mkrocosm DH 


109,90 DM 


Day of the Tentacle DV 


84,90 DM 


Off Limits Comp. DH 


89,90 DM 


Freddy Pharkas * DH 


79,90 DM 


Hebe 1 assau.lt EV 


84,90 DM 


Golden Seven COMP DH 


89,90 DM 


Super Strike C. DH 


84.90 DM 


HARDWARE + MULTIMEDIA 


CREATIVE LABS 




Matsushita CD 562B 


449.00 DM 


Gravis Ultrasound 


399,00 DM 


Creative Multimedia Kits ab 


879,00 DM 


SB 16 Basic Edition 


299,00 DM 


SBS 300 YAMAHA Speaker 


219,00 DM 


SB 16 ASP Mulü CD 


449,00 DM 


TOSHIBA 3401 BAK 


1098.00 DM 


SB 16 ASPSCSI-Il 


549,00 DM 


TOSHIBA 4401 BAK 


619.00 DM 


Waveblasler f. 16 ASP 


449,00 DM 


HIGH END JOYSTICKS 




Gravis Analog Pro 


79.90 DM 


Thrustm.FCS Mark 1 B 


159,00 DM 


Gravis Gamepad 


49.90 DM 


Thrustm.WCSMarkll 


259,00 DM 


CH Flighstick 


89,90 DM 


Thrustm-RudderCtrl 


269,00 DM 



Dies ist nur ein geringer Auszug aus unserem aktuellen Lieferprogramm. Fragen Sie 
bitte nach weiteren lieferbaren Titeln auch für andere Computer - und Konsolensysteme, 
Versandpreise sind keine Lad enverkaufsp reise. Versand per Post-NN plus 9 DM Porto- 
und Verpackungskosten plus 3 DM Zahlkarlen gebühr, ab 150 DM Porto/Verpackung 
frei. Versand kosten bei Vorkasse per Überweisung (Konto bei Sparkasse Aachen 
40008260, BLZ 39050000) oder Euroscheck 8 DM. Lieferung ins Ausland (nur EG) nur 
gegen Vorkasse (Euroscheck) zzgl. 30 DM. Angebot freibleibend solange Vorrat reicht. 
Druckfehler, Irrtümer und Preisend erungen vorbehalten. * = Vorankündigung. Es 
gelten unsere AGB. 



V 



MICROCOSM 



Der Feind in 
meiner Blutbahn - 
in »Microcosm« 
rasen Sie im Mini- 
Raumschiff durch 
einen menschli- 
chen Körper. 

Irgendwann, in ferner 
Zukunft, ist die Wissen- 
schaft des Kleiner- 
machens perfektioniert 
worden. Wissenschaftler 
lassen sich »miniaturisie- 
ren«, um in einem milli- 
metergroßen Raumschiff 
das Innere des menschli- 
chen Körpers zu ent- 
decken. Zwei Firmen 
kämpfen um die Feder- 
führung in der kommerzi- Sehlm 
eilen Nutzung: Cybertech hat die Nase vorn, doch Axiom 
hat einen Trumpf in der Tasche - der Cybertech-Chefwis- 
senschaftler will den Arbeitgeber wechseln und dem 
Geschäftsführer Tiron Korsby eins auswischen. Deswegen 
spritzt man Korsby 
ein komplettes 
miniaturisiertes 
Verteidigungssy- 
stem in die Adern, 




als jede Arterienverkalkung: Hier hat 




Als Krönung pflanzt man dem Armen auch noch einen Sen- 
der ins Gehirn, mit dem die Konkurrenz ihn ab sofort fern- 
steuern kann. 

DieCybertech-Leute bekommen zum Glück in letzter Sekun- 
de mit, was mit Korsby passieren soll, und verkleinern einen 
ihrer besten Agenten, um in der Blutbahn so richtig auf- 
zuräumen. So arbeiten Sie sich von der Pulsader über die 
Beckenknochen bis in das Hirn vor, kämpfen gegen Robo- 
tersonden und Blutkörperchen und hoffen, rechtzeitig den 
Fernsteuer-Mechanismus zu zerstören. 
»Microcosm« von Psygnosis ist ein Spiel mit einer Jangen 
Geschichte. Schon vor zwei Jahren wurde das Projekt begon- 
nen und exklusiv für die japanische Firma Fujitsu program- 

(5) BORIS SCHNEIDER 



In manchen Sequi 



Ich kann kein Blut mehr se- 
hen - wenn man durch die 
immerglekhen rosa Tunnels 
von Microcosm fliegt, sehnt 
man sich nach einem Action- 
spiel ohne CD-ROM zurück, 
das wesentlich abwechs- 
lungsreicher sein kann als 
dieser Langweiler. 
Die ersten vier Level gleichen 
sich fast bis auf den letzten 
Lymphknoten; erst beim Hirn 
kriegt man mal andere Gra- 
fik zu sehen. Nach dazu 
haben die Programmierer die 
VGA-Karte nicht so gut im 
Griff wie beispielsweise 
»Rebel Assault«. Oft gehen 
Details im Farbwirrwarr 



hnitt 



unter; außerdem v 
kleiner Bildschiri 
genutzt. 

Das Spiel gewinnt insgesamt 
keinen Originalitätspreis. 
Würde man die Blutbahn- 
Hintergrundgrafik weglas- 
sen, wäre die olle Ballerei 
auch problemlos auf ein paar 
Disketten unterzubringen. 
Besonderen Spaß macht das 
wirre Rumgefliege sowieo 
nicht, denn der Schwierig- 
keitsgrad ist zu hoch und die 
Bewegungen der meisten 
Gegner sind noch nicht mal 
fließend. 

Alles in allem eine sehr ent- 
täuschende Leistung. 



Da springt der Funke über: 

Im Hirn sind Elektro- Sperren installiert 




miert, die ein Actionspiel für den CD-ROM-Computer 
»Towns« haben wollte. Jetzt erscheinen Umsetzungen für 
andere CD-Systeme, darunter auch den PC. 
Das Spiel teilt sich in fünf Level auf, von denen Sie aber nur 
vier spielen - nachdem Sie in Level 1 die Pulsader durch- 
fahren sind, dürfen Sie wählen, ob Sie durch einen Knochen 
(Level 2) oder eine Ader (Level 3) zum Herz (Level 4) fah- 
ren wollen. Zum Schluß geht es dann noch, wie verspro- 
chen, ins Gehirn. 

In jedem der Level fliegen Sie durch tunnelähnliche Bahnen 
und bailern, was der Laser hält, auf anfliegende Objekte. 
Werden Sie getroffen, verlieren Ihre Schilde entsprechend 
Energie. Ist diese aufgebraucht, explodiert ihr Schiff - scha- 
de. In späteren Leveln können Sie sogar ab und zu eine Extra- 
waffe aufsammeln, die sich irgendwie in die Äderchen ver- 
irrt hat. Hat hier jemand was von Logik gesagt? 




IM WETTBEWERB 



Da hätte sich Psygnosis schon Rebel Assault 90 

sehr anstrengen müssen, den The 7th Guest 62 

Rasenmäher-Mann zu unterbie- MICROCOSM 54 

ten. Trotzdem bleibt Mkrocosm Dfir „ oje(]m äner . Honn 3, 

eine Spitzenposition verwahrt. 
Es erreicht weder die spieleri- 
sche Klasse von Rebel Assault, noch die grafische Perfektion 
von 7th Guest. Eine solche blutleere Ballerei ist nicht gerade 
das, was wir von einem CD-ROM-Titel erwarten. 




Vorsicht, Fettgewebe - man- 
che Arterie ist nicht mehr frei 
befahrbar 

Die Grafik wechselt zwi- 
schen zwei Perspektiven; 
mal sieht man das Gesche- 
hen aus dem persönlichen 
Cockpit, mal kann man 
zusätzlich auch das eigene 
Schiff von einer Kamera, die 
ihm hinterherfliegt, betrachten. Außerdem gibt es Szenen, 
in denen ihr Schiff stillsteht und nur Gegner auf sie zuflie- 
gen. 

Neben dem Ballern ist aber auch das Navigieren interessant: 
Adern und Hirnrinde bilden ein verzweigtes Netz und immer 
wieder müssen Sie sich entscheiden, in welche Richtung Sie 
weiterfliegen wollen. Wer Umwege macht, riskiert mehr 
Treffer und wird schneller vom Körper abgestoßen. (bs) 



Aus der Intro: Mit einer Spritze geht e 
in den Arm des Opfers 





^Soundbt, 
jr 


■j 286 ■ 386/486 

■ VGA ü SuperVGA 

■ Roland ■ General Midi 

■ Maus ■ Joystick 




a 




□ PC/Xl 
j EGA 

■ AdLib 

■ Tastati 




Spiele-Typ 

Hersteller 


Actionspiel 
Psygnosis 




Freies RAM: min. 4 MByte 
Festplaltenplalz: ca. 3 MByte 




Ca.-Preii 

Kopietschut 
Anleitung 
Spieltext 
Bedienung 


DM 140- 

Deutsch; gut 
Englisch; verständlich 
Befriedigend 


Besonderheiten: 

Limitierte Aufloge mit T-Shirt und 

Soundtrack-CD erhältlich. 

Wir empfehlen: 386er 

(min. 33 MHz), mit 4 MByte RAM, 

Maus und VGA. 




Anspruch 


Für Fortgeschrittene 






Grafik 


Gut 








Sound 


Gut 
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«MVOLFMCK 

Wiederauferstehung einer U-Boot- 
Simulation: Ein ganzer U-Boot-Verband 
erwartet Ihre Befehle. 



Di 




Torpedorohre fluten - bald wird dieser Frachter ebenfalls 
unfreiwillig zum Unterseeboot 

Die Todesfälle für Soldaten war während des zweiten Welt- 
krieges - wider der landläufigen Meinung - nicht die 
berüchtigte Ostfront, sondern die hohe See. In der Nordsee, 
dem Mittelmeer und dem Ärmelkanal fanden zahllose U- 
Bootfahrer ihr nasses Grab. Am Fließ- 
band ausgebildet, und gegen Ende des 
Krieges mit einer Überlebenschance 
von unter 10 Prozent, wurden sie von 
der Marine in ihre schwimmenden 
Metallsärge gesteckt. Oft hatten die 
Offiziere praktisch keine seemänni- 
sche Erfahrung und waren der überle- 
genen Technik alliierter Zerstörer fast 
hilflos ausgeliefert. 

Novalogic veröffentlicht nun einen 
rund drei Jahre alten Erfolgstitel in 
einer speziellen CD-Version. Ein paar 
neue Animationssequenzen können 
Sie nun bestaunen - ansonsten wurde 
am Spiel selbst nichts getan. Als 
Befehlshaber eines deutschen U-Boot- 
Verbandes oder eines alliierten Kon- 
vois versuchen Sie, die 70 vorgegebenen Missionen unbe- 
schadet zu überstehen. Schauplatz ist der Atlantik mit den 
Nebenmeeren Nordsee und Karibik. Jedes Schiff verfügt über 
einen eigenen Kapitän, der das Schiff ohne Eingreifen des 
Spielers automatisch entsprechend dem Auftrag steuert. 
Wirklicher Erfolg ist Ihnen jedoch nur sicher, wenn Sie per- 
sönlich das Ruder übernehmen. 
Per Knopfdruck schaltet man ; 




Mit dem Editor lassen sich 
neue Missionen gestalten 



ischen den Kommando- 



Die CD-ROM-Version 
bietet einige 
neue Animations- 
sequenzen 




f*S\\ THOMAS 

XU' 1 WERNER 

Wieder ein Programm, bei 
n als Pazifist eigent- 



brücken Ihres Verbandes hin 
und her. Bei U-Booten wird 
das Oberflächengeschehen 
nur bei ausgefahrenem Peri- 
skop dreidimensional darge- 
stellt. Die wichtigsten Anzei- 
gen sind auf einen Blick zu 
erkennen. Sie bestimmen 
die Geschwindigkeit, legen 
den Kurs und gegebenenfalls 
die Tauchtiefe per Maus- 
klick auf die entsprechenden 
Instrumente fest. Ist ein Ziel 
in Reichweite, feuert man 
Torpedos ab, schießt mit 
der Bordkanone oder läßt 
als Kapitän eines Zerstörers 
Wasserbomben an der ver- 
muteten Position des Geg- 
ners fallen. 

Die Einsätze finden sowohl 
nachts als auch am Tage statt 
und variieren im Schwierig- 
keitsgrad. Mit einem Editor 
können Sie selbst Missionen 
entwerfen, indem man 
Schiffe auf einer Karte posi- 
tioniert und gegebenenfalls 
einen Kurs vorgibt. Es ist 
sogar möglich, einen 
beschreibenden Text einzugeben, damit andere Ihr Szena- 
rio nachspielen können. Zwei Spieler dürfen ferner gegen- 
einander antreten, wobei der eine die Rolle des U-Boot- 
Kommandanten, der andere die Befehlsgewalt über den Kon- 
voi zugeteilt bekommt. Jeder hat dann eine festlegbare Zahl 
von Minuten für seine Manöver Zeit, bevor der andere rea- 
gieren darf. (tw) 



lieh abtauchen müßte. Doch 
Wolfpack ist vom Konzept 
her so solide gestaltet, daß 
man kein Militarist sein muß, 
um an ein paar Runden 
»Schiffe versenken« gefallen 
zu finden. Nur - die dauer- 
hafte Faszination bleibt aus, 
was nicht nur am hohen Alter 
des Programms liegt. 
Der Oldie »Silent Service« 
bestach besonders durch 
seine klaustrophobische 
Stimmung - man war in 
einem U-Boot eingeschlossen 
und zitterte, wenn die Was- 
serbomben ringsum ein- 
schlugen, die Systeme aus- 
fielen und der Zerstörer die 
eigene Position wohl endgül- 
tig ausfindig gemacht hatte. 
Bei Wolfpack hingegen fühlt 
man sich - trotz direkter 
Steuerung - eher wie ein 
Manager, der von Boot zu 
Boot schaltet. 

Selbst beim Abfeuern von 
Torpedos kommt selten 
Spannung auf; die meisten 
treffen sowieso auch quasi 
blind abgefeuert ihr Ziel. Ein- 
fach zu bedienen ist der Mis- 
sionseditor, wohingegen der 
Zweispielermodus mit den 
abwechselnden Zügen nicht 
sehr ausgereift wirkt. Als 
nette Unterhaltung für zwi- 
schendurch ist Wolfpack 
sicher ideal, der dauerhafte 
Suchteffekt bleibt jedoch aus. 
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WOLFPACK 

■ 286 


■ 386/486 


□ PC/XT 


EGA 




■ 


VGA 




■ Adub/Soundbl. 


...1 




■ Ta statu 




■ 


Mau 


■ Joystick 


Spiele-Typ 


Simulation 






Freies RAM: min. 2 MByte 


Hersteller 


Novalogic 






festplottenplatz: ca. 1 MByte 


Ca.-Preis 


DM 80 - 






Besonderheilen: 


Kapier schütz 


- 






Missionsedi toi integriert. 


Anleitung 


Englisch; gut 






Wir empfehlen: 386er 


Spieltext 


Englisch; viel 






(min. 33 MHz) mit Maus, VGA und 


Gedienung 


Gut 






4 MByte RAM. 


Anspruch 


Für Ein steig er 


und 








Fortgeschrittene 






Grafik 


Befriedigend 








Sound 


Ausreichend 
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RIGHTEOUS FIRE 




Keine großen Änderungen: Die Privareer-Mission-Disk bietet 
kaum Neues für erfahrene Sternen pi loten. 

P rivateere haben es nicht leicht: Kaum geht man mal auf 
einem Luxus-Planeten ein wenig entspannen, klaut 
einem auch jemand schon die schöne Bord-Kanone. Die 
SuperwaffederSteltek aus »Privateer« ist offensichtlich in frem- 
de Hände gefallen; da auch das Geld ein wenig knapp ist, 
müssen Sie sich bei dieser Missions Diskette durch zwei Dut- 
zend neue Aufträge ballern, bis Sie das Universum vor den 
Bösewichtern retten können. (bs) 



BORIS SCHNEIDER 



Ein paar Missionen mehr, sonst 
aber nix neues: Die Missions- 
diskette ist zwar eine will- 
kommene Abwechslung, aber 
doch arg teuer für das bißchen 
neue Grafik und den einzigen 
neuen Gegner. Auch das Uni- 
versum wurde nicht erweitert: 
Gerade mal einen neuen Pla- 



neten gibt's und alle noch 
lebenden Personen aus dem 
Hauptprogramm werden auch 
wieder recyclet - da hätte Ori- 
gin die Phantasie doch etwas 
mehr spielen lassen sollen. Die 
mit 90 ohnehin hohe Wertung 
wird durch die Missionsdis ket- 
te nicht nach oben gedrückt. 



RIGHTEOUS FIRE 



ü PC/XT 
_l EGA 

■ AdLib/Soundbl. 

■ Tastatur 



□ 286 
■ VGA 
Ü Roland 



Spiele-Typ 
Hersteller 

Kopiers diu n 

Anleitung 

Spieltext 



Datendiskette 

DM 60 - 

Deutsch; gut 
Englisch; viel 



Anspruch Für Fortgeschrittene 



■ 386/486 
□ SuperVGA 

■ General Midi 

■ Joystick 



Freies RAM: min. 580 KByte 

id 3 MByte EMS 

stplattenplfltz: c 
{inkl. Privateer) 

Besonderheiten: 

cu. 25 neue Missionen mit 

Handlung zu Privateer. 

Wir empfehlen: 486er 

(min. 33 MHz) mit 4 MByte RAM, 

Maus, Joystick. 



Grafik 
Sound 




Aufschwung Ost DV 
8-Wing DV 
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ä DV 



Christoph Kolumbus DV 
* tanche DV 

ss. Disk 1 DV 
Day of the Tentacle DV 
" Patrizier DV 



äcula DA 

hockey Man. DV 

te 2 DV 
Eye of the Beh. 3 DV 
"älds of Glory DA 

ght Sim. 5.0 DV 
Freddy Pharkas DV 
Goblins 3 DV 



Jurassic Park DV 
King Maker DV 
King 's Quest 6 DV 
Kyrandia 2 DV 
Lands of Lora DV 
Lothar Matthäus DA 
Lost in Time DV 
Pinball Dreams DA 
Pirates Gold DV 
Privateer DA 

- Speech Pack DA 

- Special Op. 1 DA 
Sam& Max DV 
Simon the Soroerer DV 
Strike Commander DA 

- Speech Pack DA 

- Tactical Op. 1 DA 
Syndicate DV 
T.F.X. DA 



i DV 



1 DV 



CD-ROM: 

Burntime DV 

Day of the Tentacle DV 

Der Patrizier DV 

Freddy Pharkas DA 

issic Park DA 



- Speech Pack DA 
X-Wing DA 

- Upgrade Kit DV 
Zeppelin DV 



75 



75 



Kyrandia 1 EA 75 
Lands of Lore DV 75 
Rebel Assault EA 88 
Strike Commander DA 82 
The 7th Guest DA ]_26 



WIR HABEN DIE PREISE , DIE SIE ZAHLEN WOLLEN ÜVersandbedingui 
gen: Alle Preise in DM incl. MWSt; Versandkosten 7.00 DM, ab 250 DM 
frei: bei Nachnahme plus Nachnahme- und Zahlkartengebühr: bei Ver- 
rechnungsscheck Versand erst nach Gutschrift: grds. 1,44 MB; 
Versand (Inland): Preisänderung, Irrtum und Lieferung vorbehalten; 
Preisliste gegen frankierten Umschlag. DV = Dt Vers. . /DA = Dt. Vers. / 



Die DFÜ-CD 



Mailbossoftworc 



Door Optionen Test und KoofigunM 

Tools für DOS. Programme für Mod 

Windows und OS/2 und Schnittstellen 



die komplett vi 

Und nun kommt der Clou! 

Die dum auf Ihrer Festplatte installierte MaiboxsoftwoK (tun, 6MB) greift direkt auf den 
Dutenbereich Ihrer CD rat, und ihre neue Mailbox hat somit eiue Filcbase mit c*. 500MB! 
Weitere Daten- und Nnchrichtcnbcteicbe können Sie frei konfigurieren. Alle Systemmel- 
düngen und die Benutzerin hrung sind in deutscher Sprache. Die Dateien wurden auf Viren 
geprüft. Und wenn das alles noch neu fiir Sie ist. Sic Probleme haben, oder Updates benötigen, 
dann stehen Ihnen Supportruailbosen mit 24 Stunden Anwender-Support zur Verfügung. 

Den Preis werden Sie uns kaum glauben: Typisch TS für nur C^V .VU 

Multimedia Power CD 1 

Machen Sie Ihren PC mit Soundkarle und 
CD-ROM Laufwerk zu einem echten Multi- 
McdlaPC. Über deutsch sprach iges MenÜ- 
system haben Sie auf dieser CD: 
1550 PCX Grafiken 30(1 ITS Grafiken 

ISO GIF Bilder !11 CDR Grafiken 

140 FLI Filme 850 CMF Musics 

360 VOC Sounds 900 ROLAdU 

ISO Midi-Dateien 550 MOD-1-Kanal Sler. 

360 WAVSounds 45 Demos VGA mit 

Super Sound 
Auf der CD sind naturlich auch ulk ■■ 
Befrachter und Player. Zusätzlich Terminal- 
undMaüboxProgrurüm.DC&Tool undConunand- 
Center, zwei Audio-Tracks fiir jeden CD-Player 

Und jetzt das Beste:nur 39 . 90 

11/2BB286) 



perTelelonrl 
perFAX :('.. . 
oder per Postkarte. 



T.S. Datensysteme jj 'Ja iß, 

Denisstr.45 90429 Nümbera [ZU** PH 
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POPWLOHS 

Wer wollte nicht schon immer den ungeliebten Nachbarn 
durch ein kleines Erdbeben erschrecken? Mit »Populous« 
begann 1989 ein neues Strategiespiel -Zeitalter. 



Heutzutage ist es unglaublich »in«, über die Ideenlo- 
sigkeit der Spieleprogrammierer zu stöhnen. Der ver- 
klärte Blick manches Nostalgikers soll aber nicht darüber 
hinwegtäuschen, daß in den guten alten Zeiten die Ober- 
kracher auch nicht gerade auf den Bäumen wuchsen. 1 989 
gewann der Amiga gerade das 1 6-Bit-Duell gegen den Atari 
ST, während die Softwarefirmen Merkwürdigkeiten wie den 
Rainbird-Sargnagel »Weird Dreams« oder das verunglück- 
te Greenpeace-Computerspiel »Rainbow Warriors« veröf- 
fentlichten. Über die zu diesem Zeitpunkt noch junge und 
aufstrebende englische Europazentrale von Electronic Arts 
ließ Bullfrog einen Strategieknaller vom Stapel, der in kur- 
zer Zeit alle Verkaufs rekorde brach und eine ganze Pro- 
grammierer-Generation nachhaltig beeinflußte. 
»Populous« vereinte Tiefgang mit Spielwitz und 
gebar im Laufe der Jahre die Spin-Offs »Power- 
monger« sowie »Populous II«. Die neuartige 
Basisidee: Der Spieler ist ein Wesen mit göttlicher ^H 
Macht, das die Umwelt verändert. Wie die »Unter- ^ 
tanen« reagieren, die dieses Szenario bevölkern, wird 
vom Computer simuliert. Im Falle von Populous hat das Ein- 
greifen der übermächtigen Maushüters einen simplen 
Zweck: Damit das eigene Völkchen alleine auf einer Insel 
residieren kann, müssen alle Angehörigen des zweiten 
Stamms weggeputzt werden. Auch der Gegner wird von 
einem mächtigen Wesen behütet - wahlweise dem Com- 
puter oder per (tatsächlich funktionierender) Modem- 
/Nullmodem-Kopplung einem zweiten Spieler. 
Wichtigste Aktion am Anfang jeder Runde ist das Einebnen 
der Landschaft. Je weiträumiger das flache Gelände, desto 
anspruchsvoller sind die Häuschen, welche Ihre Untertanen 



WUSSTEN SIE SCHON, DASS... 

■ ...das Populous- Programmierteam Bullfrog 19SS gegründet 
wurde? Damals hieß die Firma allerdings noch Taurus und woll- 
te eigentlich Business- Software schreiben. Als Inspiration für 
den neuen Namen diente angeblich ein Keramikfrosch, der im 
Büro herumstand. 

■ ...die englischen Programmierer zuletzt mit »Syndicate« auf 
Platz 1 der Charts landeten? Das allererste Bullfrog-Spiel war 
in den 80er Jahren die Amiga-Version des C 64 -Actio ntitels 
»Druid 2 - Enlightment«, welche seinerzeit von Firebird veröf- 
fentlicht wurde. Das erste Bullfrog -Prag ramm für Electronic Arts 
nannte sich »Fusion«. 

■ ...Populous zu den ganz wenigen Computerspielen gehört, 
die weltweit auch die Konsolenwelt eroberten? Populous gibt 
es nicht nur für Mega Drive und Super Nintendo; das Programm 

wurde selbst für so dubiose 8-Bit-Konsolen wie Master 
System und Game Boy adaptiert. 



errichten. Aus hoch entwickelten Behau- 
sungen »schlüpfen« wiederum besonders 
starke Männchen aus. Jede Aktion kostet 
den Spieler Mana, die handelsübliche Göt- 
terenergie. Je mehr Einwohner Ihr sich selb- 
ständig reproduzierender Stamm besitzt, desto schneller 
fließt Mana auf Ihr Konto nach. Das Planieren der Land- 
schaft kostet relativ wenig Energie; will man den gegneri- 
schen Stamm hingegen mit einer schönen Naturkatastrophe 
heimsuchen, muß man schon ein wenig sparen. 
Im Rahmen der Budgetreihe »5oftprice« gibt's das original 
Populous samt Zusatzdiskette »Promised Lands« und deut- 
scher Anleitung für knapp 50 Mark - ein echtes Schnäpp- 
chen, das in keiner PC-Sammlung fehlen sollte. (hl) 







POPULOUS 

■ 286 


■ 386/486 


a 


■ pc/xt 


■ EGA 


■ VGA 


J SuperVGA 


■ AdLib 


'Soundbl. ■ Roland _l General Midi 


■ Tostah 


r ■ Maus ■ Joystick 


Spiele -Typ 


Strategie spiel 


Freies RAM: min. 350 KByte 


Hersteller 


Electronic Arts 


Festplattenplatz: ca. 0,5 MByte 


Ca.-Preis 


DM 50,- 


Besonderheiten: Grafik, Spielwitz und 


Kopier schul 


Erträgliche 


strategischer Anspruch feierten erst- 




Handbuchabfrage 


mals ein gelungenes Happening. 


Anleitung 


Deutsch; gut 




Spieltext 


Englisch; wenig 


Wir empfehlen: 286er 


Bedienung 


Gut 


(min. 16 MHz) mit 640 KByte RAM, 


Anspruch 


Für Ein Steiger, Fortge- 
schrittene und Profis 


Maus und VGA. 


Grafik 


Befriedigend 




Suund 


Ausreichend 


■a80s- 
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: In Zusammenarbeit mit j 



P(»\\liidows 



Diskette «r 







MüSJac Man 



I 1 "! MS «Window 

f 19,80 0M 



PC C.osmos - das Universum im Computer! 

PC Cosmos ist ein phantastisches Planetarium, 
das den Kosmos realistisch auf den Bildschirm 
zaubert. Legen Sie das Datum, die Zeit und den 
Ort fest, von wo aus Sie den- Sternenhimmel 
betrachten möchten. Wählen Sie den Standort 
aus mehr als 1100 Städten auf der ganzen Erde. 
Beobachten Sie Sonne, Mond, Planeten und Ster- 
ne. Erfahren Sie per Mausklick von mehr als 
10.000 Sternenobjekten Name, Größe, Entfer- 
nung, Auf- und Untergangszeiten und vieles 
m *»hr. Betrachten Sie Galaxien und Sternnebel 
NASA-Raumsonden in Fotoqualität. Simulie- 
Sie Sonnen- bzw> Mondfinsternisse oder 
beobachten Sie die Planeten, in ihrem Lauf. 



Maniac Mansioh - die total verrückte Horrorstory! 

Seit vor ewanzig Jahren ein Mete 
garten des »Maniac Mansion« gekt 
reh dort seltsame Dinge: Lila Tentakel hüpfen 
frei durch die Gegend. In der Küche hängt eine 
Kettensäge. Unter der Dusche sitzt die Mumie 
von Dr. Freds Cousin Ted, und zu guter Letzt ist 
Dein Schwärm Sandy in Dr. Freds Klauen gera- 
ten. Also mach Dich bereit für die spannendste, 
gefährlichste und albernste Rettungsaktion Dei- 
nes Lebens. 

»Maniac Mansion« ist* vollständig in deutsch 
geschrieben, überzeugt durch exzellente Grafik 
und besitzt einen hervorragenden Interpreter, 
der intelligente Dialoge geradezu herausfordert. 



Die PC^POWER-DISC 2 gibt i 
'eitschriftenhandel. 



Die PC-SPXELE-DISC 2 gibt es ab sofort im Zeit- 
schriftenhandel. 



HARDWARE-TRENDS 




t Intel fing mal mit dem 
4-Bit-Chip 4004 an; 



selbst der 486 ist nicht mehr 



SCHON 

YERJMJÜ 



Keiner blickt durch: Wenn es nach den Hard- 
ware-Herstellern ginge, müßten Sie alle 14 
Tage einen neuen PC kaufen. PC Player sagt 
Ihnen, wie Sie sich heute einen zukunfts- 
sicheren Spiele-PC zusammenstellen. 

Die PC-Industrie klatscht in die Hände: Immer kürzere 
Entwicklungszeiten, immer neue technische Fortschrit- 
te machen dem Hardware-Käufer das Leben zur Qual. Egal, 
was Sie sich auch zulegen: Morgen schon ist es zu teuer, zu 
langsam, veraltet. Man wird das Gefühl nicht los, daß die 
Hardware-Industrie darauf spekuliert, Ihnen in immer kür- 
zeren Abständen etwas neues anzudrehen. Aber niemand 
hat Zeit und Geld, um sich alle sechs Monate neue Grafik- 
und Soundkarten, neue Prozessoren oder gar neue Kom- 
plettsysteme zu gönnen. 

PC Player hat anhand der Entwicklungen der letzten drei 
Jahre, der aktuellen Software-Situation, den Preisen gängi- 
ger Hardware und Informationen aus den Hardware-Labors 
der anderen Zeitschriften des DMV-Verlags (DOS Interna- 
tional, Highscreen Highlights, Windows Konkret) den Hard- 
ware-Führer für das Jahr 1994 und darüber hinaus aufge- 
stellt. Mit diesem Artikel wollen wir im wesentlichen nur 
eine Frage beantworten: Wie muß Ihr PC für ein ausgewo- 
genes Spielvergnügen konfiguriert sein? Wo lohnt es sich, 
in Upgrades zu investieren? Wo sollten Sie lieber auf kom- 
plett neue Hardware sparen? Welche Produkte der Hard- 
ware-Industrie sind unnütz, zu teuer oder schlichtweg zu 
inkompatibel für die Spiele von heute? Bitte bedenken Sie 
dabei, daß Ihr Wunsch-PC durchaus anders konfiguriert sein 
kann. Wenn Sie beispielsweise CAD betreiben, den PC als 
Desktop-Publishing-Zentraje oder einfach nur als Textver- 



arbeitung benutzen, sind unsere Kauftips nicht in jedem Fall 
richtig. Wenn Sie allerdings für zu Hause das perfekte Spiel- 
vergnügen suchen, dann sollten unsere Hinweise genau ins 
Schwarze treffen. 

Das Maß aller Dinge: 

DER PROZESSOR 

Egal, was Sie mit Ihrem PC auch anstellen: Flotte 3D-Spie- 
le, packende Simulationen, ansehen eines auf CD-ROM 
gespeicherten Films - der Prozessor muß immer Schwerst- 
arbeit leisten, Berechnungen anstellen und Daten dekodie- 
ren. Anders als in vielen Videospielen oder Heimcomputern 
ist bei PCs der Prozessor ganz alleine für die Grafik auf dem 
Bildschirm verantwortlich. Deswegen ist für die Grafik-inten- 
siven Spiele von heute ein schneller Prozessor Grundvor- 
aussetzung. 

Dabei kommen Sie heutzutage um einen Chip der 386er- 
Klasse auf gar keinen Fall mehr herum. Nicht nur, daß diese 
Prozessoren wesentlich leistungsstärker als ihre Vorgänger 
sind; gleichzeitig sind sie die ersten »PC-Motoren«, die pro- 
blemlos mehr als ein Megabyte Speicher verwalten können. 
Immer mehr Spiele benutzen sogenannte »DOS-Extender«, 
um mehrere Megabyte direkt nutzen zu können. Solche 
Extender funktionieren aber nur ab dem 80386 - alle klei- 
neren Chips können schon deswegen nicht alle aktuellen 
Spiele starten lassen. 

Allerdings ist auch der 80386 in die Jahre gekommen. Der 
aktuelle Standard heißt 80486. Im Prinzip ist der 486 nur 
eine getunte Variante des 386 - die gleichen Befehle wer- 
den wesentlich schneller bearbeitet. Außerdem hat der 486 
mehr Leitungen zur Außenwelt, kann also mehr Informatio- 
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nen gleichzeitig aufnehmen und abgeben. Es gibt ihn in ver- 
schiedenen Varianten. Die Low-End-Version, der486-SX, ist 
ein vollwertiger 486er dem nur eine Baugruppe fehlt: Ein 
Mathematik-Coprozessor, der allerdings von kaum einem 
Spiel genutzt wird. Theoretisch gäbe es also keinen Unter- 
schied zwischen den SX und DX-Typen -allerdings hört die 
SX-Serie schon bei einer Taktfrequenz von 25 MHz auf, 
während die DX-Modelle noch bis 33 MHz hergestellt wer- 
den. 486-kompatible Chips wie beispielsweise von der Firma 
AMD gehen inzwischen sogar bis 40 MHz. Der dritte im 
Bunde ist der 486DX2, ein Prozessor mit Taktverdopplung. 
Er läuft intern doppelt so schnell wie ein normaler DX. Das 
obere Ende der Fahnenstange ist zur Zeit der Intel 
486DX2/66, der mit zum schnellsten gehört, was man sich 
heutzutage leisten kann. 

Das neueste Wunderkind aus Intels Prozessorstall ist der 
»Pentiumu-Prozessor. Intel hat mit vielen Tricks versucht, 
die Rechenleistung des 486 weiter zu steigern. Und tatsäch- 
lich ist ein Pentium mit 60 MHz Taktfrequenz in vielen Fäl- 
len nahezu doppelt so schnell wie ein 50 MHz 486-Rech- 
ner. Diesen Geschwindigkeitsvorteil erkauft man sich aber 
mit einem extrem hohen Preis: Wer statt eines 486 einen 
Pentium will, darf zur Zeit mit Mehrkosten von zirka 1 500 
bis 2000 Mark rechnen. Wir meinen, daß das noch zu teuer 
ist - aber wer unbedingt High-End für viel Geld haben will, 
sollte zuschlagen. Gerade bei einem Pentium sollte man 
nicht auf den billigsten PC zurückgreifen - der Chip drückt 
nämlich den Rest der PC-Architektur an seine Leistungs- 
grenzen und wird zudem noch sehr, sehr heiß. Solange der 
Pentium keine Massenware ist, die jeder Hersteller voll im 
Griff hat, sollte man auf einem Marken-PC mit dem Chip 
bestehen. Aber nicht ärgern, wenn der Pentium im Herbst 
wesentlich preiswerter und schneller (100 MHz! zu haben 
sein wird. 

Ebenfalls noch dieses Jahr zu erwarten: Die 486DX4-Linie 
von Intel. Nein, die 4 steht paradoxerweise nicht für Takt- 
vervierfachung, sondern nur Verdreifachung, aber immer- 
bin kann man mit einem DX4 einen (theoretischen) 100 
MHz-Rechner auf einer 33-MHz-Platine bauen. Über die 
Preise kann man nur spekulieren - deutlicher billiger als ein 
Pentium sollte der Chip schon sein, damit sich Intel den 
Markt nicht selbst kaputt macht. 
Noch etwas Zukunftsmusik gefällig? 1994 erscheinen die 

PROZESSOREN 



MINIMUM; Sie brauchen in jedem Fall einen 386-Reehner, 
aber alteine aus Gesc h wind ig keitsg runden sollte es ein 486er 
sein. 

n neuen PC kaufen, dann 
ich I gleich einem 486DX2. 
I N ZUKUNFT; Ob ein preisgünstiger Pentium das Rennen 
macht, der 486 aktuell bleibt, oder gar der POWER-PC die 
Intel- Herrschaft ablöst, ist noch völlig offen. Bis sich ein neuer 
Chip durchsetzt, fahren Sie mit leistungsstarken 486-Chips am 




Ein paar Quadratmilimefer Silizium 
entscheiden über die Gesamtleistung des 
Computers - 486-Chips sind derzeit die 
besten Spiele-Maschinen. 



ersten Computer 
mit dem Chip, den 
viele Experten als 
den neuen Stan- 
dard der nächsten 
Jahre ansehen. Der 
POWER-PC ist ein 
sogenannter RISC- 
Chip, der etwa sie- 
benmal schneller 
rechnen soll, ais ein 
gleichwertiger 486- 
Chip. Noch dazu 
soll er tatsächlich 
billiger werden. 
Der Haken an der 
Sache: Ein POWER-PC Chip ist nicht 486-kompatibel. Mit 
spezieller Emulationssoftware wird auf den Computern mit 
POWER-PC zwar auch die alte MS-DOS- und Windows- 
Software laufen, doch nach Erfahrungen mit ähnlicher Soft- 
ware auf dem Alpha-Chip laufen insbesondere Spiele viel 
zu langsam. Wahrscheinlich wird sich POWER-PC erst in 
zwei bis drei Jahren im Spielebereich zu einem ernstzu- 
nehmenden Standard entwickeln. 

Datentransporteure: 

DIE BUS-SYSTEME 

Wenn der Prozessor nur für sich alleine arbeiten würde und 
nie seine Ergebnisse der Weit mitteilen müßte, brauchten 
Sie sich um einen Bus keine Sorgen zu machen. Aber der 
Chip will ja seine Daten als Grafik auf dem Monitor zeigen, 
auf der Festplatte ablegen und über eine Soundkarte ausge- 
ben. Alle diese Einheiten sind mit dem eigentlichen Com- 
puter durch den ominösen Bus verbunden. 
Der alteingesesse ISA-Bus ist dabei immer noch in den mei- 
sten PCs zu finden. Dieser Bus arbeitet mit 16 Bit und 8 
MHz; das bedeutet, daß ein 486 (ein 32-Bit-Chip) mit 33 
MHz bei jedem einzelnen Bildpunkt, der in die Grafikkarte 
zu schreiben ist, däumchendrehend herumsitzt. Nicht 
zuletzt an diesem Faktor hängt es, daß Spiele heutzutage 
immer noch mit normaler VGA-Grafik leben müssen. Für 
schnelle Spiele in höheren Auflösungen ist der Bus einfach 
zu langsam. 

Die erste Abhilfe sollte das EI5A-5ystem schaffen. EISA mach- 
te sich insbesondere in Netzwerksystemen einen Namen, 
konnte sich aber wegen hoher Kosten niemals im Heimbe- 
reich durchsetzen. Erst der billige Local-Bus sorgte für eine 
Beschleunigung im Low-Cost-Bereich. Local-Bus bedeutet 
so viel wie »gar kein Bus*. Der Prozessor greift quasi direkt 
auf Grafikkarten und Co. zu. Das hat natürlich mehrere 
Haken: Der Local-Bus ist nicht unbegrenzt belastbar, Tole- 
ranzen bei Karten oder Hauptplatine sorgen für Inkompati- 
bilitäten. Durch die Einführung desVesa-Standards für Local- 
Bus-Rechner haben die Hersteller diese Probleme soweit 
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eingegrenzt, daß in den meisten Fällen Karte und Haupt- 
platine einwandfrei zusammenarbeiten, aber Ausnahmen 
bestätigen die Regel. Da der Vesa-Local-Bus mit vollen 32 
Bit und der Prozessorgeschwindigkeit (maximal aber 40 
MHz) betrieben wird, beschleunigt sich gerade Grafik um 
ein vielfaches. Aber auch schnelle Festplatten können vom 
Loca!-Bus profitieren. 

Die Mehrkosten für Local-Bus-Rechner sind vernachläßig- 
bar gering. Oft liegen weniger als 200 Mark zwischen einem 
Rechnermodell mit und ohne Local-Bus; neue Grafikkarten 
werden teilweise nur noch für den Local-Bus angeboten. 
Fazit: Wer heute noch einen Rechner ohne Local-Bus kauft, 
verzichtet auf wertvolle Geschwindigkeit gerade in 3 D-Spie- 
len und Simulationen. 

Aber schon drängt sich ein neues Bussystem in den Markt: 
PCI soll, nicht zuletzt nach den Titelzeilen mancher Com- 
puterzeitschriften, schon heute das einzig sinnvolle System 
sein. Für bestimmte Profianwendungen und Netzwerk-Ser- 
ver mag das stimmen. Aber für den Heimbereich stecken 
noch zu viele Macken im PCI-System. Bei 486-Computern 
ist PCI kaum meßbar schneller als der Vesa-Local-Bus. Dafür 
kostet er ein paar Hunderter mehr. Viele der heute ausge- 
lieferten PCI-Systeme haben tatsächlich Bugs. Außerdem gibt 
es, kaum zu glauben, trotz strengster Standards einige 
schwerwiegende Kompatibilitätsprobleme. Nicht jede PCI- 
Karte läuft in jedem PCI-Rechner. Während der Vesa-Local- 
Bus eine Erweiterung des ISA-Standards ist (und Sie in einen 




BUG-SYSTEME 



MINIMUM: ISA ist und bleibt ein Standard für viele Karten- 
typen wie Soundkarten. Allerdings ist ISA in Sachen Grafik 
ausgereizt. Wer kann, sollte baldmöglichst auf Vesa-Local-Bus 
umsteigen. 

1 9°4: Egal, was für einen Rechner Sie kaufen: Sie brauchen 
weiterhin ISA- Steck platze. Aber ohne Local-Bus sparen Sie am 
falschen Platz; zumindest für die Grafik sollte es Vesa-Local- 
Bus sein. 

I N ZUKUNFT: In ein paar Jahren wird PCI das Rennen machen 
- wenn es genauso preiswert wie heute ISA ist und es wirk- 
lich jede Karte auch in einer PCI -Version gibt. 



Den Vesa-Local-Bus erkennen Sie an zusätzlichen braunen 
Buchsen neben den normalen PC-Steckplätzen. Konkurrent PCI 
hat eine völlig andere Form. 



Local-Bus-Steckplatz auch eine ältere ISA-Karte stecken kön- 
nen), schließen sich PCI und ISA aus - zwar haben PCI- 
Rechner auch ein paar ISA-Plätze, aber diese haben eben- 
falls Kompatibilitätsprobleme und können sich als zu knapp 
erweisen, wenn Sie mehr als drei ISA- Steck karten in den 
neuen PCI-Rechner stecken wollen. Außerdem steht bei PCI 
noch eine Erweiterung ins Haus, die sich »Plug & Play« nennt 
- dadurch soll es niemals mehr Interrupt-Probleme geben. 
Leider funktioniert das nur vernünftig bei einem Rechner, 
der nur PCI-Karten verwendet - aber wer bietet Joystick- 
oder Soundkarten in PCI-Technik an? Diese Liste könnte man 
noch eine ganze Zeit weiter führen, doch Fakt bleibt: Wer 
einen Freizeit-PC will, sollte auf PCI verzichten und lieber 
Local-Bus anwenden - der ist genauso schnell, billiger und 
funktioniert. 

Das Fenster zum Spiel: 

DIE GRAFIKKARTE 

Das Feld der Grafikkarten ist seit Jahren schon relativ lang- 
weilig geworden. Während sich die Hersteller mit immer 
neuen Windows-Benchmarks zu übertrumpfen versuchen, 
sieht es im DOS- und Spiele-Bereich relativ karg aus. Immer- 
hin sind die aktuellen Windows-Beschleuniger unter DOS 
nicht langsamer, wie es noch 1992 der Fall war. Der Stan- 
dard VGA wird dabei in manchen Genres (Adventure, Stra- 
tegiespiele) nach und nach von Vesa-SVGA abgelöst. Prak- 
tisch jede Grafikkarte, die Sie kaufen können, ist Vesa-kom- 
patibel und bringt die beiden interessanten 
Spiele-Auflösungen 640 mal 400 und 640 mal 480 in 256 
Farben problemlos auf den Monitor. Ausnahmen bilden (wie- 
der einmal) relativ teure Windows-Beschleuniger- wer hier 
sein Geld investiert, sollte sich vor dem Kauf über die volle 
Vesa-Kompatibilität informieren. 

Die wichtigste Kaufempfehlung im Bereich Grafikkarte kann 
deswegen nur lauten: Local-Bus. Achtung, auch wenn man 
hier von Vesa-Local-Bus spricht, hat das gar nichts mit Vesa- 
SVGA zu tun. In beiden Fällen steht das Wort Vesa zwar für 
den gleichen Verein von Grafikkartenherstellern, aber es gibt 
Vesa-Local-Bus- Karten, die nicht den Vesa-SVGA-Standard 
erfüllen. Es gibt zwar schnellere und langsamere ISA-Gra- 
fikkarten, aber die Unterschiede bewegen sich normaler- 




Der Vergleich zeigt: Der Austausch einer Grafikkarte bringt oft 
nicht den erhofften Tempo rausch; erst der Umstieg auf ein 
Local-Bui-System macht Ihren PC deutlich schneller. 



weise im Bereich von zirka 30 Prozent. Eine Local-Bus-Gra- 
fikkarte kann hingegen bis zu dreimal schneller arbeiten als 
die älteren Kollegen, kostet aber nur rund 50 Mark mehr. 
Deswegen lohnt sich für Bastler allemal der Umbau auf einen 
Local-Bus-PC; eine leere Hauptplatine (ohne Prozessor und 
RAM) gibt es schon für unter dreihundert Mark, eine ordent- 
liche Grafikkarte für vierhundert. Mit knapp 700 Mark Ein- 
satz kann man also die Geschwindigkeit mancher 3D-Spie- 
le nahezu verdoppeln - gerade für Simulationsfreunde eine 
Investition, die sich lohnt. 

Leider gibt es wenige Anzeichen dafür, daß die Stagnation 
im Spiele-Grafik-Markt aufhört. Kein Hersteller von Grafik- 
karten bastelt an Modellen, die beispielsweise besonders für 
3 D-Grafik oder Scrolling geeignet sind. Das einzige, was wir 
für 1 995 erwarten, sind Karten mit integriertem MPEG-Deco- 
der, welche den neuen Filmstandard MPEG direkt anzeigen 
können -doch mehr dazu in unserem Abschnitt »Zukunfts- 
musik«. »Hicolor« und »Truecolour« sind auf lange Sicht 
kein Thema - schön, wenn Ihre Grafikkarte das kann, doch 
es wird auch langfristig nur von Windows-Programmen aus- 
genutzt. 

GRAFIKKARTEN 



MINIMUM: Eine 1 6- Bit- ISA- Bus -Karte, die Vesa-SVGA dar- 
stellen kann, ist schon seit einem Jahr Minimum. Nur wer ein 
extrem langsames Modell hat, sollte auf eine andere ISA-Karte 
umsteigen; ansonsten lieber gleich auf Local-Bus umrüsten. 
1994: Sie kaufen einen neuen Spiele- PC? In jedem Fall auf 
eine Vesa-Local-Bus-Grafikkarte bestehen. Aber Vorsicht: 
Neben dem Vesa-Bus muß auch Vesa-SVGA mit dabei sein, 
damit Spiele mit hoher Auflösung laufen. 
I N ZUKUNFT: Keine neuen Grafikstandards in Sicht - die Inve- 
stition in eine schnelle Grafikkarte ist relativ zukunftssicher. 



Der Ton macht die Musik: 

DIE SOUNDKARTE 

Seit die Firma Adlib als erste den - zugegeben recht tröti- 
gen - FM-Sound in die PC-Welt brachte, versuchen alle 
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halbe Jahre diverse Hardware- Firmen, neue Soundstandards 
zu etablieren. 8, 1 2 oder 1 6 Bit, OPL 2, 3 und 4, CMS, MPU, 
GS, GM und Co. verwirren die Käufer mit schöner Regel- 
mäßigkeit. Auch die Programmierer stöhnen auf: Damit ein 
Spiel auf allen gängigen Soundkarten ertönt, müssen oft die 
irrsten Klimmzüge genommen werden. 
So haben sich die kleinsten Schnittmengen als Standard 
durchgesetzt. Die meisten Spiele nutzen als Musikerzeuger 
immer noch den FM-Sound des OPL 2-Chips, lassen Sprach- 
ausgaben und Geräuscheffekte immer noch in alter Sound- 
blaster-Qualität (8 Bit, 22 kHz, Mono) ertönen, obwohl 
schon wesentlich leistungsfähigere Soundkarten auf dem 
Markt sind. Rein theoretisch tut es deswegen weiterhin eine 
gute alte Soundblaster-Karte oder was dazu kompatibles. 
Immerhin hat sich im Bereich Musik inzwischen noch der 
General-MIDI-Standard durchgesetzt, allerdings mit Hin- 
dernissen. General-M!DI sind Synthesizer, die per MIDI- 
Kommandos angesteuert werden und alle dieselben Instru- 
mente haben. Die Liste von 128 Instrumenten, von der E- 
Gitarre bis zum Orchester-Tusch ist fest vorgeschrieben; 
allerdings variiert die Soundqualität von Karte zu Karte. Je 
nach Hersteller, Technologie und Speicherplatz klingt ein 
Piano eben recht künstlich oder täuschend echt. Immerhin 
gäbe es keine Treiberprobleme mehr - wenn alle angebli- 
chen General-MIDI-Karten auch das richtige Interface hät- 
ten. Denn bei der Schnittstelle MIDI-PC gibt es ebenfalls 




SOUNDKARTEN 



MINIMUM: Eine Soundblaster-kompatible Karte tut es auch 
heute noch in den meisten Fällen. Sie sollte allerdings per Hard- 
ware (und nicht mit seltsamen Emulationen und Treibern) kom- 
patibel sein. 

19P4: Iniwischen sind 1 6- Bit- Karten auch nicht mehr teurer 
als die 8- Bit- Kollegen; greifen Sie also zu, auch wenn nur sehr 
wenige Software die zusätzlichen Bits nutzt. Wer wuchtigen 
Orchestersound will, braucht eine General -Ml DI -Karte mit 
Hardware- MPU- Interface - sonst gibt es Probleme. 
I N ZUKUNFT: In Zukunft; Wenn es mit VBE/AI klappt, wer- 
den ab Herbst die Kompatibilitätssorgen ein Ende finden. Ab 
dann kann man Karten tatsächlich nur nach dem Kriterium 
Klang kaufen - wenn der Hersteller einen ordentlichen Trei- 
ber mitliefert. 



16 Bits aber doch kein Standard - erst wenn sich im Herbst die 
Hersteller von Soundkarten auf eine neue Norm einigen, ist 
abzusehen, daß Spiele auch alle Fähigkeiten voll ausnutzen. 



noch Probleme ohne Ende. An sich gibt es einen felsenfe- 
sten Standard namens MPU-401 , doch den halten nicht alle 
MIDI-Karten ein. Manche haben noch ein MIDI-Interface 
nach dem veralteten CMS-Standard, manche Karten sogar 
überhaupt keines - eine Software-Emulation tut so, als sei 
ein MIDI-Port vorhanden, und wandelt die Daten in das For- 
mat des Soundchips um. Mit solchen Karten ist man eigent- 
lich aufgeschmissen, denn immer mehr Spiele mit DOS- 
Extendern und anderen Tricks laufen schlicht und einfach 
nicht - wer heute MIDI-Sound will, muß beim Händler auf 
eine echte Hardware-MPU401-Schnittstelle auf der Sound- 
karte bestehen. 

Zum Glück wollen die Sound karten hersteiler dieses Dilem- 
ma selber lösen. Genauso, wie sich bei den Grafikkarten die 
Vesa-Trei her durchgesetzt haben, soll es in Zukunft auch für 
Soundkarten solche Treiber geben. Unter dem unaus- 
sprechlichen Namen »VBE/AI« werden Sie in Zukunft zwei 
Treiberprogramme für Ihre Karte bekommen. Der MID1-T rei- 
ber ist für die Musik zuständig, der Wave-Treiber für die 
Effekte. Ein Spieleprogrammierer unterstützt dann nur noch 
den VBE/AI -Standard und muß sich nicht mehr mit Dut- 
zenden von Karten herumschlagen. Sie haben die Gewißheit, 
daß ein Spiel Ihre Soundkarte auch wirklich voll ausnutzt. 
Und der Schwarze Peter »Kompatibilität« ist wieder bei den 
Kartenherstellern gelandet: Wer keine, oder fehlerhafte 
VBE/AI-Treiber ausliefert, wird von den Kunden schnell 
geächtet. Keine Panik: Auch für die »alten« Soundkarten 
wird es solche Treiber geben; Sie brauchen also keine neue 
zu kaufen, wenn sich dieser Standard ab (voraussichtlich) 
Herbst 1994 durchsetzt. 

Nicht mehr aufzuhalten: 

DAS CD-ROM 

Wenn Sie noch kein CD-ROM haben: Sparen! Spätestens 
ab Weihnachten 1994 werden Sie viele aktuelle Spielehits 
gar nicht mehr auf Diskette erhalten. Die Softwarefirmen 
haben in den letzten Wochen erkannt, daß CD-ROMs Raub- 
kopien fast unmöglich machen und zudem billiger in der 
Herstellung sind als ein Paket Disketten. Folgerichtig wer- 




Schnell, aber nicht billig: Die neuen Multisp in -Laufwerke dre- 
hen CD-ROMs inzwischen dreimal schneller als normal - dieses 
Tempo wird in den meisten Fällen aber gar nicht benotigt. 

den alle teuer entwickelten Titel sich gar nicht mehr mit dem 
Medium Disk abgeben. 

Genauso schnei I, wie sich die Softwareproduzenten der CD 
zugewandt haben, setzte auch ein enormer Preisdruck bei 
der Hardware ein. Innerhalb von vier Wochen waren völlig 
überraschend Singlespeed-Laufwerke «out«. Alle Hersteller 
von Low-Cost-Modellen brachten zum selben Preis die dop- 
pelt so schnellen Doublespeed-Laufwerke auf den Markt; 
und auch hier sind die Preise schon wieder am rutschen. 
Wer also heute ein CD-ROM-Laufwerk kauft, sollte sich um 
Gottes Willen kein Singlespeed-Laufwerk aufschwatzen las- 
sen - die sind nur noch Lagerrestbestände von gestern. 
Entwarnung können wir aber für alle Pioniere geben, die 
1 993 gutes Geld in CD-Drives investiert haben. So praktisch 
Doublespeed auch sein mag, werden doch fast alle Soft- 
wareprodukte auch mit den älteren Laufwerken einwandfrei 
funktionieren. Für Spielehersteller macht es nämlich gar kei- 
nen Sinn, den schnellen Dreh der 5cheiben auszunutzen: 
Während im 5inglespeed-Modus gut 70 Minuten Videofilm 
auf die CD passen, sind es bei Doublespeed nur noch 35 
Minuten -das ist für ein Spiel schon viel zu wenig. Sie brau- 
chen Ihr altes Laufwerk also nicht auf den Müll zu werfen. 
Lediglich einige schlampig programmierte Windows-Spie- 
le, die sonst ewig laden, profitieren von der doppelten 

CD-ROM LAUFWERKE 



MINIMUM: Ein Singlespeed-Laufwerk wird es noch minde- 
stens ein bis zwei Jahre tun - wenn Sie schon eins haben, kön- 
nen Sie den Upgrade ruhig vor sich herschieben. Ein CD-ROM- 
Interface auf der Soundkarte ist ebenfalls völlig ausreichend; 
SCSI braucht man nicht. 

1994: Noch kein CD-ROM im Haus? Dann wird es aber höch- 
ste Zeit. Und bevor Sie sich einen Lager restbestand antun, 
kaufen Sie lieber für 50 Mark mehr ein brandneues Double- 
speed-Laufwerk. Wenn Sie noch ein paar Monate v/arten, 
gleich mit Advanced-IDE-Schnittstelle. 

I N ZUKUNFT: CD-ROM-Laufwerke werden noch billiger, von 
vorneherein sind Doublespeed -Laufwerke in PCs integriert. 
Wer viel mit Nicht- Spiele- Software arbeitet, sollte aber auf 
noch schnellere Laufwerke schielen, die in ein paar Monaten 
auch bezahlbar werden. 
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Geschwindigkeit. Für dieZukunft stehen uns dreifacher, vier- 
facher und noch schnellerer Speed ins Haus, doch so prak- 
tisch sich mit diesen Geschwindigkeiten auch Shareware- 
CDs durchwühlen und ROM-Lexika befragen lassen - auf 
die Spielewelt werden sie keinen Einfluß haben. Denn kaum 
ein Hersteller wird ein Triplespeed-Spiel mit nur 20 Minu- 
ten Video auf den Markt bringen. Viel spannender ist die 
Frage nach der richtigen Schnittstelle, die wir sehr ausführ- 
lich in unserem CD-ROM- Vergleichstest in der nächsten 
Ausgabe beantworten. Zusammenfassend sei nur gesagt: 
Solange Sie nur ein CD-ROM anschließen, ist der Kaufeines 
SCSI-Adapters reinste Geldverschwendung. Die inkompa- 
tiblen Interfaces auf Soundkarten werden in Bälde durch 
einen neuen Standard namens Advanced-IDE abgelöst - 
dann ist SCSI für den Heimbereich endgültig gestorben. 

Platz zum Arbeiten: 

RAM UND FESTPLATTE 

Mit dem Trend zum 386 hat bei den Programmierern auch 
der Trend zu mehr RAM eingesetzt. Wer heute jedes Spiel 
fehlerfrei laufen lassen will, sollte mindestens 4 MByte auf 
der Platine haben. Wer Windows startet oder mit einem 
Cache-Programm CD-ROM und Festplatte beschleunigen 
will, ist mit 8 MByte wesentlich besser beraten. Sehr viel 
mehr Speicher werden Spiele in Zukunft wohl auch nicht 
verlangen - ganz so größenwahnsinnig sind die Program- 
mierer ja nun auch wieder nicht. Wer schon genug Mega- 
bytes hat, sollte sein Geld lieber noch mal in einen Memory- 
Manager investieren, der Ordnung in die Welt von UMBs, 
XMS und EM5 bringt - 200 Mark für eine Profi-Speicher- 
Software machen sich schnell bezahlt, wenn alle Spiele ohne 
große Config.Sys-Verrenkungen laufen. 
Der Trend zum Festplattenfüller wurde glücklicherweise 

RAM UND FESTPLATTE 



MINIMUM: 4 MB RAM und 80 MB Festplatte sind genug, um 
auch aufwendige Spiele zu spielen. 

* 9 94; Mit 8 MB lebt es sich wesentlich komfortabler; 200 MB 
Festplatten platz sind günstig und für zu Hause mehr als genug. 
I N ZUKUNFT: Mehr Plattenplatz wird man dank CD-ROM 
kaum noch brauchen; ob Sie jemals 16 MB RAM benotigen 
(solange Sie nicht OS/2 oder andere Betriebssysteme anwen- 
den wollen), ist zur Zeit noch nicht abzusehen. 



rechtzeitig vom CD-ROM gestoppt. Spitzenreiter »Strike 
Commander« sollte noch mehrere Jahre den Rekord für 
»Größtes auf einer Festplatte installiertes Spiel« halten; bis 
zu 50 MByte blockiert das gute Stück. Wenn Sie noch eine 
gute alte 80 MByte-Platte haben, ist es Ihnen vielleicht schon 
oft zu knapp geworden; so um die 200 MByte bieten zur 
Zeit ein sehr gutes Preis/Leistungs-Verhältnis. Mehr Speicher 
braucht wirklich nur jemand, der sehr intensiv mit dem PC 
arbeitet oder selber programmiert. Die Festplatten preise fal- 
len ebenfalls immer weiter, so daß man hier nicht überstürzt 
kaufen sollte, sondern lieber auf Schnäppchen oder weite- 
re Preissenkungen wartet. Ein wichtiger Rat für alle Spiele: 
Finger weg von »Festplattenverdopplern« - diese Software 
bringt bei Spielen wesentlich weniger, als die Werbung ver- 
spricht. 

Der Klebstoff des Computers: 

DAS BETRIEBSSYSTEM 

Die schönste Hardware nutzt nichts, wenn der Prozessor sie 
nicht mittels eines Kontrollprogramms steuern kann - eben 
das Betriebssystem. Und während sich hier Microsoft, IBM 
und Novell schwer bemühen, Ihnen neue 5ysteme anzu- 
drehen, muß man eines ganz klar feststellen: An MS-DOS 
führt für Spieler kein Weg vorbei. Fast alle Spiele werden 
exklusiv für MS-DOS entwickelt und getestet; selbst der Fast- 
Zwillingsbruder DR-DOS wurde von den Softwarehäusern 
schmählich mißachtet, was so manchem Spiel eine schwer 
auszutreibende DR-DOS-lnkompatibi!ität verpaßte. 
Inzwischen ist MS-DOS 5.0 der Standard, den fast alle Spie- 
le voraussetzen; die neuere Version 6.2 ist aber wegen bes- 
serer Speicherausnutzung vorzuziehen. Es ist aber keine 
Schande, weiterhin mit der 5er-Version zu arbeiten. Die 
neuen Schweife am Horizont entpuppen sich zur Zeit als 
schnell verglühende Sternschnuppen: OS/2 läuft prinzipiell 
ganz gut, aber eben doch nicht so gut wie DOS pur. Man- 
che Spiele laufen gar nicht und das scheinheilige Argument 
»keine Config.sys mehr ändern« wird schnell zur Farce, 
wenn man die Parameter- Listen sieht, die man für DOS-Pro- 
gramme einstellen kann. Auch der Soundkarten-Support 
unter OS/2 ist nicht das Gelbe vom Ei. Und sind wir beim 
Thema Multitasking doch mal ehrlich: Wie oft spielen Sie 
zwei Spiele gleichzeitig oder schreiben einen Brief, während 
im Hintergrund ein Flugzeug fliegt? Unter Windows NT läuft 
praktisch gar kein Spiel, da dieses System keine Zugriffe auf 
die Hardware zuläßt - das sorgt zwar für absolute Absturz- 
sicherheit, dreht abervielen Spielprogrammen den Hahn ab. 
Am Horizont steht ein »Chicago« genanntes Windows 4.0 
mit einem neuen DOS - aber erst Ende 1 994 wird man wis- 
sen, ob dieses System überhaupt die heute aktuellen Spiele 
unterstützt. Ähnlich sieht es mit Novell DOS 7 aus -ob hier 
Multitasking und neues Speichermanagment nicht bestimm- 
te Spiele lahmlegen, kann man auch erst in einigen Wochen 
sagen. Sicher ist nur eines: Kein Hersteller schreibt zur Zeit 
ein Spiel, daß nur unter einem dieser neuen Systeme ein- 




Windows 4? OS/2? DOS 7? Bisher bietet keines der neuen 
Systeme Vorteile für Com puterspiel er - man kann gelassen 
abwarten, ob die Programmierer nicht doch beim guten ölten 
MS-DOS bleiben werden. 

zusetzen wäre. 

Bleibt nur noch Windows 3.1 zu nennen - kein Betriebssy- 
stem an sich, aber für so manches Multimedia-Produkt auf 
CD-ROM zwingende Voraussetzung. Glücklicherweise ist 
Windows eigentlich bei jedem neuen PC mit dabei - wer 
gar keins hat, verpaßt zur Zeit nur wenige Spiele, aber eini- 
ge wichtige CD-ROM-Produkte des Jahres 1994 werden 
sicher nur unter Windows funktionieren; hier sollte man spä- 
testens dann ein Windows nachkaufen. 

ZUKUNFTSMUSIK 

Mit all diesen Hardware-Trends haben wir zumindest das 
Jahr 1 994 abgedeckt. Revolutionäre Massenprodukte stehen 
so schnell nicht an. Sony will zwar dieses Jahr die Compu- 
terversion der MiniDisc präsentieren, aber erst Ende 1995 
wird mit preiswerten Laufwerken gerechnet. 1 40 MByte sol- 
len auf die zwei Zoll große Scheibe passen. Noch in den 
Kinderschuhen: Mit der Blue Laser-Technologie sollen bis 
zu 3 Gigabyte auf eine CD-ROM gequetscht werden. Min- 
destens drei Jahre wird es dauern, bevor Sie so ein Laufwerk 
in Ihren PC schrauben können. Auch der Videostandard 
MPEG wird noch ein Weilchen zur PC-Eroberung brauchen, 
zumindest bis die Preise für die entsprechenden Chips dank 
Massenproduktion für Videospiele und Fernseher in den Kel- 
ler gefallen sind. 

Aber nichts ist in der Welt der Computer wirklich sicher. 
Vielleicht erscheint morgen schon eine neue Traumhard- 
ware, die alles wieder auf den Kopf stellt - wahrscheinlich 
ist das aber nicht. (bs) 

BETRIEBSSYSTEM 



MINIMUM! MS-DOS in der Version 5.0 wird inzwischen von 
vielen Spielen vorausgesetzt. 

1994: MS-DOS 6.2 liegt sowieso bei praktisch jedem neuen 
PC bei - aber upgraden müssen Nur-Spieler nicht unbedingt. 
I N ZUKUNFT: Ob sich von DOS 7, Windows 4 bis OS/2 irgend- 
eine neue Plattform auftun wird, entscheiden nicht zuletzt die 
Spiele-Entwickler- und die hoben zur Zeit an keinem der Syste- 
me Interesse. 



CD-ftpA 

Panasonic Solo, äouble-Speea™^ 407,- 

562B, inkl. Controller, Treiber, Kabel 437, 

MHsuiW FXOQ1D, double speed+Contr. 397, 
NEU Aztech CD-ROM, douHeSpeed, DIGITALER 
VBEO+Audl oouso.. 3O0KH/S 64K Buffer 427, 
Toshiba 3401 doubte-Speed +Caddy o99, 

Toshiba 3401 +Cor,i. +SCSIWo*I 799. 

Toshiba 4101 NEU. double ipeed, SCSI 469, 
NEC Mu!Hsp.3Xi, 3 FACH -SPEED 450KB/200ms 
Caddy-Technik, Audio-Tasten SUPER II 834. 
CD-FAQ Erotik 1-3 (at18)..5s, -3er Pack 139, 
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BTX: Kautmanm 
TEL/FAX 07081/3763 
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A. Frank V. Meyer 


Haid 6 94428 Eichendorf 
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Auf dem Bildschirm rasante Action, aus 

dem Lautsprecher tönt nur eisige Stille: 

Was tun, wenn die Soundkarte nicht will? 

Schon vor Jahren beschwerten sich die Programmierer von 
PC-Spielen über die vielfältige Hardware auf dem Markt: 
PC, XT, AT, CCA, EGA, VGA - so viele Kombinationen, so 
viele Möglichkeiten, Kompatibilitätsprobleme zu kriegen. 
Hätten sie gewußt, was heute auf sie zukommt, hätten sie 
schon lange den Programmierhut an den Nagel gehängt. 
Der Grund sind die Soundkarten. Neben mehreren unter- 
schiedlichen Standards können die Karten auch unter- 
schiedlich konfiguriert werden - die Kombinationen gehen 
in die Hunderttausende, ein wahrer Alptraum für jeden Pro- 
grammierer, der nicht alle Spezialfälle berücksichtigen kann. 
In dieser und in der nächsten Ausgabe werden wir Ihnen 
helfen, die Soundkarte so einzurichten, daß Sie die meisten 
Spiele problemlos laufen lassen können. 

Erstmal ein wenig Theorie... 

Wenn wir von Soundkarten reden, reden wir von zwei sehr 
unterschiedlichen Techniken. Da wäre zuerst einmal die 
Musik. Sie wird in praktisch jedem Fall von einem Synthe- 
sizer-Chip gespielt, der entweder über die Adlib-Schnittstelle 
oder über die Midi-Schnittstelle angesteuert wird. Einige Exo- 
ten (Gravis Ultrasound und ähnliche) weichen von diesen bei- 
den Standards ab und müssen durch «Emulationen« zur 
Zusammenarbeitgezwungen werden -dazu aber später mehr. 
Musik ist an sich relativ unkritisch. Der Computer stellt auf 
dem Soundchip die gewünschten Instrumente ein und sen- 
det dann etwa 10 bis 50 mal pro Sekunde die Notendaten, 
so als ob er ein Notenblatt vorlesen würde. Die Klanger- 
zeugung übernimmt dann der Synthesizer vollständig. Die- 
ses Verfahren belastet den Computer nur minimal - weni- 
ger als ein Prozent der Rechnerleistung geht verloren. 
Anders ist es bei den Geräuschen und der Sprachausgabe, 
die über die digitale Schnittstelle wiedergegeben werden. 
Hier reicht es nicht, dem Soundchip zu sagen »Spiel mal die 
Explosion Nummer 37«, vielmehr muß der Computer die 
komplette Explosion in seinem eigenen Speicher tragen und 
Bit für Bit der Soundkarte mitteilen. Nehmen wir mal ein 



Geräusch, das 3 Sekunden dauert und mit den üblichen 
Soundblaster- Werten (11 KHz, 8 Bit, Mono) aufgezeichnet 
wurde. Die 1 1 KHz stehen dafür, welches die höchste Fre- 
quenz ist, die wiedergegeben wird. Elftausend mal pro 
Sekunde ändert der Soundchip die Schwingung des Laut- 
sprechers. Die 8 Bit bedeuten, daß die Lautstärke mit 2 hoch 
8, also 256 Werten wechseln kann. Ein Geräusch, das elftau- 
send mai in der Sekunde 8 Bit (1 Byte) benötigt, ist also 
1 1 000 Byte in der Sekunde lang. Unser Beispielgeräusch ist 
also 33000, oder etwa 32 Kilobyte lang. Ein drei Sekunden 
langer Ausschnitt aus einer komplexen, mehrstimmigen 
Melodie ist hingegen nur rund 1 00 Byte lang. Das Geräusch 
ist somit für den Computer überdreihundert mal komplexer 
und aufwendiger als die Musik! 

Wenn der PC jedes einzelne Byte des Geräusches selbst an 
die Soundkarte liefern müßte, hätte er kaum Zeit für ande- 
re Dinge. Elftausend Mal in der Sekunde müßte er seine 
Arbeit unterbrechen, ein einziges Byte an die Soundkarte 
schicken, und dann seine Arbeit wieder fortführen. Auch ein 
schneller 486 hätte da nicht viel mehr Zeit für andere Dinge. 
Deswegen verwenden Soundkarten den DMA. 
DMA steht für »Direct Memory Access«, direkter Speicher- 
zugriff. Das bedeutet, daß der Prozessor der Soundkarte sagt: 
»Hallo Soundkarte, ich habe da ein Geräusch, daß du spie- 
len sollst. Ich habe das Geräusch im RAM an der Stelle X 
gespeichert. Spiele bitte die ersten 1024 Bytes und melde 
dich dann bei mir für weitere Instruktionen.« Die Sound- 
karte darf sich nun am Prozessor vorbeimogeln, direkt auf 
den Speicher zugreifen und holt sich selbst die Bytes für den 
Sound ab, während der PC mit seiner Arbeit weitermacht. 
Nachdem die Soundkarte die Bytes gespielt hat, muß sie 
aber dem Prozessor mitteilen, daß sie fertig ist. Zu diesem 
Zweck gibt es Im PC sogenannte Interrupts, kurz IRQ. Ein 
Interrupt ist ein elektrisches Signal, daß den Prozessor direkt 
in seiner Arbeit stört. Stellen Sie es sich so vor, daß der Pro- 
zessor in einem Büro mit vielen geschlossenen Türen arbei- 
tet. Wenn es an einer Tür klingelt (Interrupt), muß der Pro- 
zessor aufstehen und die Tür Öffnen, um nachzugucken, was 
los ist. Der Erfolg dieses Verfahrens: Statt elftausend mal muß 
sich der Computer nur noch etwa zehnmal in der Sekunde 
um die Sprachausgabe kümmern. 



Deswegen läuft's schief 

Wie man aus der obigen Erklärung sehen kann, ist das Spie- 
len von Musik eigentlich ganz einfach: Solange der Prozes- 
sor weiß, wo die Soundkarte ist, schickt er immer wieder 
mal ein paar Bytes dorthin und muß sich um nichts mehr 
kümmern. Da eine Adlib- oder Soundblasterkarte praktisch 
immer an Adresse $220 liegt und eine Midi- oder Roland- 
Kartesich praktisch immer auf $330 aufhält, gibt es hier mei- 
stens keine Probleme. 

Sobald aber digitale Geräusche ins Spiel kommen, müssen 
zwei weitere Parameter stimmen: DMA und IRQ. 
Damit neben dem Soundchip auch andere Chips an das 
RAM des PCs kommen (beispielsweise Floppies und Hard- 
disk) gibt es mehrere DMA-Kanäle. Einem Gerät wird so ein 
DMA-Kanal zugeteilt, auf dem nur dieses Gerät senden und 
empfangen darf. Bei Soundkarten ist das meistens Kanal 1 . 
Wenn dieser Kanal von einem anderen Gerät belegt ist, oder 
auf der Soundkarte falsch eingestellt wurde, ist Ärger vor- 
programmiert. 

Ähnlich geht es mit dem Interrupt. Einfaches Beispiel -wenn 
die Soundkarte den IRQ 5 auslöst, der Prozessor aber der 
Ansicht ist, auf IRQ 5 sei ein Drucker und die Soundkarte 
müßte sich endlich mal von IRQ 7 melden, dann passiert 
im besten Fall folgendes: Die Soundkarte spielt den Anfang 
eines Geräusch, löst den IRQ aus, wartet auf Befehle und 
wartet, und wartet, und wartet... 

Umgekehrt kann folgendes passieren: Wenn sich Soundkarte 
und Druckereinen IRQ teilen, macht das beim Spielen nicht 
viel aus (sie drucken ja selten während einer Runde X-Wing). 
Sobald Sie aber drucken, kriegt die Soundkarte die IRQs mit 
und denkt »Aha, ich soll was spielen!«. Da im Speicher aber 
keine Geräusche, sondern völlig andere Daten stehen, dringt 
ein gar scheußliches Krächzen aus dem Lautsprecher. 
Die beiden »beliebtesten« IRQs für die Soundkarte sind die 
Nummern 5 und 7. Leider hat sich selbst Soundblaster-Her- 
steller Creative Labs auf keinen fixen Standard einigen kön- 
nen. Die Karten in den Packungen sind je nach Typ mal auf 
5, mal auf 7 eingestellt - kein guter Start. Normalerweise ist 
IRQ5 für einen zweiten Drucker (LPT2:) reserviert und IRQ7 
für den ersten Drucker, den Sie an Ihren PC über die para- 
lelle Schnittstelle anschließen. Deswegen wäre es logischer, 
IRQS zu verwenden, weil kaum jemand zwei Drucker an 
seinen PC angeschlossen hat. Manche Software besteht aber 
immer noch auf dem IRQ7, weil die allerersten Soundbla- 
ster-Karten just diesen verwendeten. 

Richtig konfigurieren 

Es ist eine Kunst für sich, die Soundkarte so zu konfigurie- 
ren, daß sie möglichst wenig Probleme bereitet. Um einen 
Punkt kommen Sie dabei auf gar keinen Fall herum: Sie müs- 
sen die Anleitung lesen. Nicht nur, daß sich die Daten von 
Modell zu Modell ändern; teilweise gibt es sogar innerhalb 
einer Serie Unterschiede, die aber in der Dokumentation 
verzeichnet sein sollten. 
Viele ältere 5oundkarten können nur mittels eines Jumpers 



(Drahtbrücke zwischen zwei Metal (stiften) auf andere IRQs 
umgestellt werden. Dazu müssen Sie den PC aufschrauben, 
die Karte herausnehmen, den jumperfinden und umstecken. 
Bei moderneren Karten geht das endlich per Software. Ein 
kleinesProgramminderCONFIG.SYSoderAUTOEXEC.BAT 
sagt der Soundkarte, auf welchen IRQ sie hören und wel- 
chen DMA-Kanal sie benutzen sollen. 
Zum zweiten muß natürlich das Spiel wissen, wo es nach 
der Soundkarte zu suchen hat. Theoretisch gibt es hier einen 
Standard, der jedem Spiel eindeutig sagen würde, was die 
Soundkarte will. Das Kommando »SET BLASTER = Ix Dx Ax 
Tx« in der AUTOEXEC.BAT sagt allen danach folgenden Pro- 
grammen, wo die Soundkarte zu finden ist. Die »x« müssen 
natürlich richtig gesetzt sein. Bei fast jeder Soundkarte über- 
nimmt das Setup- Programm den )ob, diese Zeile korrekt 
zusammenzustellen und in die AUTOEXEC-Datei einzufü- 
gen. Wenn Sie allerdings nachträglich an der Soundkarte 
etwas ändern, müssen Sie darauf achten, daß Sie entweder 
von Hand oder per Setup-Programm diese Zeile auf den neu- 
esten Stand bringen. 

Obwohl durch diese Zeile eindeutig geklärt wäre, was die 
Soundkarte will, verlangen viele Spiele, daß in einem eige- 
nen Setup-Programm oder während des Installieren die 
Parameter erneut festgelegt werden. Auch hier müssen Sie 
Interrupt, DMA und Adresse richtig einstellen. 
In einem Punkt sind viele Handbücher zu Soundkarten aller- 
dings relativ unklar, was bei manchen Benutzern auch zu 
Mißverständissen führt. Jede Soundkarte wird mit zusätzli- 
chen Treiberprogrammen ausgeliefert. Bei Soundblaster- 
Karten sind das beispielsweise 
Programme wie »SBFM.COM« 
oder »CT-VOICE. COM«. Diese 
Treiber sollten sie nicht laden, 
denn sie bringen viele Spiele 
durcheinander, weil sie den 
direkten Zugriff auf die Sound- 
karte blockieren. Umgekehrt 
gibt es aber Soundkarten wie 
die »Pro Audio Spectrum«- 
Serie von MediaVision, die 
unbedingt einen Treiber laden 
müssen (beispielsweise in der 
CONFIG.SYS). Als Faustregel 
sollten Sie sich merken: Wenn 
das Setup-Programm der 
Soundkarte einen Treiber in 
CONFIG.SYS oder AUTO- 
EXEC.BAT installiert, dann ist 
dieser notwendig und sollte immer geladen werden. Wenn 
das Setup-Programm zusätzliche Treiber im Handbuch 
erwähnt, diese aber nicht automatisch beim Booten des 
Computers startet, dann sollten Sie diese auch nicht 
nachträglich selber starten oder in die beiden genannten 
Dateien einfügen - das löst keine Probleme, sondern schafft 
nur neue. (bs) 
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Es ist recht einfach, mit dem PC Musik 
zu machen. Doch sobald Sie digitale 
Geräusche ins Spiel bringen, wird die 
Sache dank DMAs und IRQs kompliziert. 
Deswegen ist es so schwer, Soundkar- 
ten korrekt zu konfigurieren. 
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Wie kommt man an ein Bild aus einem 
Spiel? Mit Screenshot- Programmen können 
Sie Highstores, Karten und die schönsten 
Motive für Ihr Malprogramm sichern. 

Es kommt selten vor, daß man einen |mHM| 
bestimmten Programmtyp sucht und 
dieser partout nicht als professionelles 
Produkterhältlich ist. Aber es gibt tatsäch- 
lich nützliche Software, die nur in Shar- 
eware-Form vorliegt. Bestes Beispiel sind 
die »Screenshot«-Programme, die den 
aktuellen Bildschirminhalt ais Crafikdatei 
sichern. Es gibt zwar ein, zwei teure Ver- 
treter dieser Art im Geschäft zu kaufen, 
doch diese angeblichen Profi-Programme 
funktionieren fast bei keinem Spiel. 
Im Gegenzug gibt es zwei Shareware- Pro- 
gramme, die es ermöglichen, in praktisch jedem Spiel den 
Bildschirminhalt als Grafikdatei auf Diskette zu bannen. 
Sowohl »PCXdump« wie »ScreenThief« klauen aus über 90 
Prozent der lieferbaren Spiele von der Highscore-Liste bis 
zur Karte jeden Bildschirminhalt. Wofür man das brauchen 
kann? Während Zeitschriften wie PC Player so ohne Kame- 
ra-Probleme Bildschirmfotos für Tests erzeugen können (die 
»gefreezten« Bilder 
werden direkt in 
ein DTP-Programm 
geladen), haben 
normale Spielerdie 
Möglichkeit, sich 
bei komplexen 
Spielen einen 
guten Überblick zu 
schaffen. So kön- 
nen Sie beispiels- 
weise eine große, 
scrollende Bild- 




h reibt auch das bekannte GIF-Format, 
lit vielen Super-VGA- Auflösungen nicht 
zu recht. 




PCXdump 9.0 wird ständig vom Program- 
mierer erweitert und kommt auch mit 

n Spielen meistens sofort zurecht. 



schirmkarte in mehreren Teilen freezen und diese dann mit 
einem Malprogramm zusammensetzen. Fertig ist die pro- 
fessionelle Karte zu einem Computerspiel, die ausgedruckt 
eine besonders wertvolle Hilfe ist und sich auch bei Ein- 
sendungen an unsere Tips & Tricks-Rubrik besonders gut 
macht. Andere Ideen zur Verwendung der Bilder: Man kann 
aus ihnen Windows-Spiele-Icons machen, sie als Hinter- 
grundgrafik verwenden, als Poster auf einem Farbdrucker 
ausdrucken lassen oder für Collagen und eigene Kunstwer- 
ke in Malprogrammen verwenden. 
Sowohl ScreenThief wie auch PCXdump arbeiten nachdem 



gleichen Prinzip: Eine bestimmte Taste am PC wird als Free- 
zer-Taste definiert. Wird diese Taste (oder Tastenkombina- 
tion) gedrückt, hält das Spiel an. Die Software liest nun aus 
der VGA-Karte das aktuelle Bild und schreibt dieses in einem 
gängigen Format auf die Festplatte. Während PCXdump nur 
das PCX-Format 
beherrscht, schreibt 
Screen Thief auch das 
kompaktere GIF-For- 
mat. 

Was so einfach klingt, 
ist ein Meisterwerk 
gehobener Software- 
Kunst. Denn viele 
Spielprogramme wol- 
len die Tastatur für sich 
alleine haben, pro- 
grammieren die VGA- 
Karte komplett um und sind auch noch mit Kopierschutz- 
Mechanismen ausgestattet, die gerade verhindern sollen, 
daß ein auf ähnliche Weise arbeitendes Crack-Programm 
Handbuchabfragen entfernt. Dementsprechend komplex 
arbeiten die Bilderklauer: Sie programmieren die Interrupt- 
Hardware des PC radikal um und versuchen sich so zu ver- 
stecken, daß Spiel Programme sie nicht finden können. Auf 
einigen exotischen PCs hagelt es deswegen auch rasch 
Abstürze - da muß man leider auf diese Utilities verzichten. 
Inzwischen kann die Freez -Software auch die neuen, ver- 
steckten VGA-Modi (Mode X - 320 mal 240 oder Tall Res 
- 320 mal 400) erkennen und ordnungsgemäß in Bilder ver- 
wandeln. 

So gut die Programmierer dieser Bilderfreezer auch sind - 
es gibt immer einige harte Brocken, die sich einfach nicht 
freezen lassen wollen. Hier ist es gerade der Programmierer 
von PCXdump, Jesper Frandsen, der sich nie zufrieden gibt 
und immer neue Features erfindet. Nur für »Comanche« 
bastelte er beispielsweise einen speziellen Maus-Modus, bei 
dem das Drücken beider Maustasten als Auslöser funktio- 
niert, weil Comanche die Tastatur total blockiert. An eini- 
gen neueren Spielen mit DOS-Extendern (Doom und Co.) 
beißt sich PCXdump noch die Zähne aus, doch mit immer 
neuen Versionen (zur Zeit gibt es schon PCXdump 9.0) 
wächst auch die Zahl der Spiele, aus denen man Grafiken 
stehlen kann. 

Beide Programme gibt es bei jedem guten Shareware- Händ- 
ler gegen eine geringe Kopiergebühr. Nach einer Probezeit 
von gut zwei Wochen müssen Sie beide Programme bei den 
Autoren registrieren; das kostet bei PCXdump rund 50 Mark, 
bei Screen Thief 60 Mark. (bs) 



Wenn Sie's mit solchen 
Feinden zu tun haben.. 




sich mit GameStar.Pro. 
^ e Spielsteueruiig, &> alles zusammen bringt. 
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House of Fortunes« 



REINE GLAUBENSSACHE 



HOUSE 
OF FORTUNES 

Hersteller: Villa Crespo Soft- 
ware (Import u.a. durch Joy- 
soft, Köln) 
Preis: ca. DM 100,- 
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Und nun die Ziehung 

Ihres persönlichen 
Schicksals - alle Anga- 
ben wie immer ohne 
Gewähr. 

Der Aberglaube bestimmt 
unseren Alltag. Wer blickt 
nicht verstohlen ins Horoskop 
beim Durchblättern der Tages- 
zeitung, bemüht das Lottoglück 
mit Zahlen, die auf dem 
Geburtsdatum der Schwieger- 
mutter basieren oder unter- 
schreibt einen Wartungs vertrag, um die bösen Gei- 
ster der PC-Abstürze milde zu stimmen? Fortgeschrittene 
Opfer heidnischer Leichtgläubigkeit pflegen nicht nur ange- 
sichts schwarzer Miezekätzchen ehrfürchtig zu erstarren, son- 
dern stürzen sich auf die erstbeste Wahrsagerin mit Kristall- 
kugel (...die sich bei näherem Hinsehen auch schon mal als 
emsige Putzfrau entpuppt hat, die arglos eine ordinäre Bow- 
lingkugel polierte). 

Doch was tun, wenn einem nach einem kompetenten Blick 
in die Zukunft gelüstet, die örtliche Schamanin 
aber gerade ihren Kururlaub in Bad Ragaz ver- 
bringt? Das heilspendende Orakel der Neuzeit, 
im Volksmund auch »PC« genannt, verhilft zu 
einer Audienz beim digitalen Ebenbild von 
Rosemary West. Diese Dame mag hierzulande 
weniger bekannt sein als der Bildungsminister 
von Sachsen-Anhalt, gilt in den USA aber als 
prominente Zukunftsdeuterin. Freilich berichtet 
in diesem schönen Land auch mindestens eine 



386er mit Festplatte, VGA, 
CD-ROM und Maus. 



Praktischer Nutzen: Schlapp. 
Beantwortet nicht mal die 
Frage »Wer wird Deutscher 
Meister?«. 

Originalitätsfaktor; kauzig. 
Mögliche Folgeschäden: 
Anschaffung einer schwarz- 
en Katze, die nur das teuer- 
ste Futter frißt und Ihre weiße 
Designer- Couch voll haart. 
Das PC-Player- Fazit: Hokus- 
pokus) 




Rosemary »Wer ist das?« West erläutert im Düster-Video rechts 
oben die Technik des KristaMkugel-Deutens 



Zeitung pro Woche, daß Elvis 
noch lebt... 

Auf fünf verschiedene Wei- 
sen deutetdas Programm Ihre 
Zukunft. Die erhellenden 
Texte erscheinen nur in Eng- 
lisch auf dem Bildschirm. Als 
Basisdaten benötigt "House 
of Fortunes« lediglich Namen 
und Geburtstag des Opfers; 
das aktuelle Datum entnimmt es der Hardware-Uhr Ihres PCs. 
Bei den einzelnen Abteilungen, die Sie besuchen können, 
geht es um Astrologie (konventionelle Sterndeuterei), Tarot 
(Kartenlegen), Kristallkugel (Blick in die Zukunft), 1 Ching 
(Schicksalsdeutung per Münzwurf-Analyse) und Numero- 
logie (die Bedeutung Ihres Namens wird mathematisch 
analysiert). 

Die Vielfalt täuscht; alle Programmteile speisen Sie mit 
bekannten Allgemeinplätzen ab, die man sich ähnlich 
zurechtdeuten kann wie das Blabla aus dem Zeitungshoro- 
skop. Werden die englischen Texte, welche Ihr Schicksal 
weissagen wollen, gar per Zufalisgenerator erzeugt- oder ist 
es nur mein schlechtes Karma, welches solche frevlerischen 
Gedanken ausbrütet? 
Wiederholtes Besu- 
chen der Kristallku- 
,el-Session bewirkt 
jedenfalls immer 
wieder andere Aus- 
sagen. Der vorsichti- 
;e Handbuchautor 
wußte schon, warum 
er auf Seite 1 1 etwas 
von »keine dieser 
Wahrsagetechniken 
konnte wissenschaft- 
lich bewiesen wer- 
den« murmelt. 

Der Technik-Fan bekommt bei der neuen CD-ROM-Version 
von House of Fortunes wenig Erhellendes geboten. Die hoch- 
auflösende, aber schlichte Grafik ist untere Mittelklasse. Zu 
jeder der fünf Wahrsagevarianten gibt's ein kurzes digitali- 
siertes Videoclip mit Rosemary West zu sehen. Leider sitzt 
die Dame bevorzugt in finsteren Kammern und leiert mono- 
ton ihren Text herunter -sprechender Grauschleier im Brief- 
marken-Format. Und wenn uns die Sterne nicht hold geson- 
nen sind, entsteigt irgendwo Elisabeth Tessier ihrer Astro- 
Gruft und wird eine deutschsprachige Version dieses 
Humbugs produzieren. (hl) 




Fünf Varianten der Zukunftsdeutung liefern 
gleichermaßen fragwürdige Ergebn 
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Eine Bitte an 
unsere Abonnenten 

Vermerken Sie bei Schriftverkehr und Zahlungen 

neben der vollständigen Anschrift stets Ihre 

Abo-Nummer. 

Sie vermeiden damit unnötige Verzögerungen bei 
der Bearbeitung Ihres Abonnements. 

Vielen Dank 
Ihre DMV-Versandabteilung 



NEU! SEX 

Aufklärungs-Service #*t\~, 



I Junge Frau verrät 

I die größter 1 : 
nisse der Liebes- f 
kunst. Jeder lernt | 

| noch etwas 
dazu. Kostenlos,! 
NurTel.-Geb. 
6versch. The- 
men! Tabulos. 



00611411993-4/5/6/7/8 
Tag + Nacht 



Telefon-Party 

Mit bis 10 Personen qleichzeitiq reden! 



Treffs ■ Spaß ■ Unterhaltung 
' 24 Stunden Live-Parf y ' 



I 00611.411.993/4/5(6/7 



Games Unlimited 

INHABER: CHRISTIAN MANN 

55116 MAJNZ ■ KÖTHERHOfSTR. 1 
Telefon; (06131) 2380 27/2380 29/23 8065 ■ Fax: {061311 2380 62 



Mega Drive 

MEGA CD 

Neo Geo 
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Durch Spielen reich werden... 

...Sie bei uns nicht! Dazu müßen Sie schon etwas mehr tun. 



Wir suchen L e u t 



mit Ideen 



Sie sind Programmierer und möchten an der Entwicklung hochwertiger Unterhaltungssoftware mitwirken? 

Sie sind ein talentierter Computergrafiker und wissen, was der.Beghff State-of-the-Art bedeutet? 

Sie haben eine wirklich gute Spielidee und die Fähigkeit, diese auch auszuformulieren? 

Dann sollten Sie sich noch heute mit uns in Verbindung setzen! 

Ihre aussagekräftige Bewerbung mit einem entsprechenden Demo senden Sie an: 

| IKARION SOFTWARE GmbH « Herrn Beckers • Postfach 1760 • 52019 Aachen | 



<ng^I^ 




FORrSETZUWS- POIS-T 



4-94 SONDERTEIL TIPS & TRICKS 
Li 




I Labyrinth of Time 107 

I Doom 110 

! Bundesliga Manager Pro 108 

I Burntime 108 

I Dungeon Hack 1 08 

I Pirates Gold 1 08 

I Prince of Persia 2 1 08 

I Silverball 1 08 

I Silver Seed 108 

I Transarctica 1 08 

I Yo! Joe 1 08 

I Oxyd Magnum 109 

I Technik-Treff 116 



Sie haben einen Trick zu einem aktuellen PC-Spiel herausgefunden oder gar 

eine Komplettierung auf Lager? Immer her damit! 

Unsere Anschrift laufet: DMV Verlag, Redaktion PC Player, 

Tips & Tricks, Gruberstr. 46 a, 85586 Paing 

BEACHTEN SIE DABEI JEDOCH FOLGENDES: 

■ Für besonders gelungene Komplettier ungen vergeben wir eine Prämie von 
500 Mark. Andere veröffentlichte Beiträge werden mit einem Wunschspiel 
honoriert. Bitte vergessen Sie daher nicht, auf dem Anschreiben neben 
Ihrem Absender auch Bankverbindung und das gewünschte Spiel 
anzugeben. Aus rechtlichen Gründen müssen wir darauf bestehen, daß Ihr 
Beitrag exklusiv an uns geschickt wurde; er darf nicht gleichzeitig anderen 
Verlagen zur Veröffentlichung vorliegen. 

I Längere Textbeiträge sollten als Files auf Diskette eingeschickt werden 
(»Word«- oder ASCII-Format}. Karten oder Bilder nehmen wir gerne als 
Bilddateien entgegen (GIF-, PCX-, BMP- oder LBM-Format). Künstler ohne 
Malprogramm dürfen sauber gezeichnete Werke natürlich auch auf Papier 
einsenden. 

■ Wir können Ihnen aus Zeitgründen leider keine individuellen Spieletips 
geben - weder fernmündlich noch schriftlich. 



> 



Mach dem Intro finden wir uns in der Haut 
Atahualpas wieder und müssen zunächst eine 
Prüfung bestehen. Entweder man schießt sich nun 
den Weg durch steinerne Köpfe frei, oder versucht 
es mit Weisheit: Dazu nehmen Sie der Wache die 
Feder ab und bringen damit die erste Figur zum 
Lachen. Der auf der Erde liegende Stein wird nun in 
die Wasserrinne über der Statue gelegt, und das 
erste Gitter fährt hoch. Nachdem mit dem anderen 
Standbild genauso verfahren wurde, ist die Prüfung 
bestanden, und man darf am Rat der Weisen teil- 
nehmen. Da sich Klein-Atahualpa nicht zurückhält 
und Kelt anpöbelt, werden Sie von El Dorado aus- 
gewiesen. Draußen stiftet uns die geliebte Dona 
Angelina an, das Tumi zu entwenden und die Sache 
selbst in die Hand zu nehmen. 
Es bleibt einem also nichts anderes übrig, als die 
Coca-Blätfer vom Pfahl zu nehmen und diesen über 
der Tür rechts anzubringen. Donach wirft man mit 
einem Stein nach der Wache und versteckt sich hin- 
ter dem Wall. Wenn der Wächter unter dem Torbo- 
gen erscheint, zieht man am Strick des Pfahles, und 
nach einer schönen Animation gehört das Tumi uns. 
Atahualpas Temperament folgend werden alle 
Kämpfer zerstört, die sich in den Weg stellen. Lei- 
der ist El Dorodo nicht zufrieden und sperrt Sie in 
die Kabine des Luftschiffs. Dort spielt man am »Com- 
puter«, bis Kelts Gesicht erscheint und wir in den 
Laderaum gelangen. Hier öffnen Sie das Rohr in der 
rechten Ecke des Raumes und entnehmen ihr das 
Brecheisen, welches es ermöglicht, die Vodka-Kiste 
aufzubekommen. Man entnimmt eine Flasche des 
beliebten Getränks und füllt es in das Rohr. Wieder 
in der Kabine betätigen Sie den Gashebel, und nach 
einer erneuten Meldung von Kelt befinden Sie sich 
in einem Kampf. Durch Kommentare des Vaters 
gestört geben wir unser Bestes, doch das Luftschiff 
wird zerstört, und man muß sich von nun an mit der 
Rolle El Dorados begnügen, 
Als erstes werfen wir einen Anker auf Kelts Schiff. 
Sie fliegen weiter darauf zu, und er erklärt, daß ein 
Zusammenstoß unvermeidlich sei. Weiter gehfs zu 
einer Freundin Kelts. Um zu der Astrolog in zu gelan- 
gen, muß man nun eine Karte malen. Sie folgen Kelts 
Anweisungen, wobei man die Meilenongaben 
genou beachtet, und schon findet man sich in 
einer Animation wieder. Automatisch wird 
Yuno über Aguirres Pläne unterrichtet, und die 
nette Dame verspricht, uns zu helfen. Sie stel- 
len die Antennenanlogeouf den Asteroiden ein, 
und Yuna beginnt mit den Berechnungen. 
Danach muß man eine Lokomotive reparieren. 
Zunächst nehmen Sie die Brechstange auf und 
montieren mit ihrer Hilfe den Abseilhaken aus 
den Instrumenten der Lok. Dann ölt man die 



MCA 2 

Marko Lehmann stand so 

im Banne dieses neuen 

Coktel Vision-Spiels, daß er 

sich tapfer bis zum Schluß 

durchkämpfte. 



Seilrolle und läßt mit der Brechstange Wasser in die 
Lok hineinlaufen. Nun öffnen wir dos Füllventil, nach- 
dem der Lederriemen entfernt ist. Ein Klick auf die 
Zündsteuerung und es gibt Feuer im Ofen. Nur noch 
den Vorwärt5-Hebel betätigen und die Lok rollt an. 
Nach drei Minuten Ballerei findet man sich in einer 
Grotte wieder. Sie sammeln alles auf (Hemmer, Fla- 
sche, Lötfaden, Schüssel und Rasierer aus dem 
Schrank) und eilen zum Aktenschronk. Mit dem 
Rasierer wird der Strick von der Schublade gelöst, 
und nachdem man den Schlüssel durch den Sand 
gezogen hat, kann man ihn benutzen. Die Akte in 
der Schublade enthält unter anderem die Kombina- 
tion für den Panzerschrank (1 , 8, 3], Jetzt säubern 
wirdie Handräder mit dem Quecksilber und betrach- 
ten das Innere des Schrankes. 
Nach zwei Wochen erhält El Dorado von Yuna die 
Informationen zur Zerstörung von Aguirres Astero- 
iden. Man begibt sich nun auf die Reise, um auf drei 
Planeten je eine Gewalt obzulecs- h T u-ii schal- 
ten wir den Computer ein und s'ecte' 1 einen Kristall 
in die Gedächtnislücke. Jetzt können Sie wählen, 
welchen Planeten Sie zunächst cnf ece r : nmal im 
All angekommen schießt man mit Rckete- auf die 
Gegner, lehnt jedoch die Verolcunc dorkerd ob. 
Auf dem Planeten A sehen Sie sie. zu-ächsTcie Sten- 
gel etwas genauer an, und greifen zu den Palmen- 
blättern, mit denen die Spur freigelegt wird, die zum 
Mangrove führt. Um den Ibis loszuwerden, wirft man 
mit einer Auster nach dem Affen, der kurz nach Ihrer 
Ankunft auftaucht, Eine weitere Auster zerschl 




wir mit dem Hammer auf dem falchen Felsen. Sie 
heben die magische Perle auf und reiben sie an dem 
im Nest befindlichen Jade-Ei. Nach dem Gespräch 
mit dem Waldgeist gelangt man zu einem hilfsbe- 
reiten Eingeborenen. Wir stecken dem Krokodil das 
Jade-Ei in die rechte Augenhöhle und die Perle in 
die linke. Schließlich gelangt mon zu einem Krater. 
An dem verschlossenen Eingang nehmen Sie die bei- 
den Zepter und betreten die Höhle. Die Kalebasse 
wird zerschlagen und die Hälften eingesteckt. 
Draußen stellt man die Zepter und ein Hohispielgel 
(Kalebassenhalfte) auf die Pfeiler. Nachdem wir den 
anderen Spiegel auf dem Schlußstein postiert haben, 
zerspringt der Gloskörper und wir können eine 
Gewalt niederlegen. 

Nach einem Kampf gelangt man zu Planet B. An 
der Felswand befestigen Sie den Abseilhoken om 
Felsblock und schlagen ihn mit dem Hammer fest. 
Danach schlingt man den Lötfaden um die Wurzel 
über uns und bringt das andere Ende des Seiles am 
Felsbrocken an, Sie entfernen die kleinen Steine, und 
nachdem der Fels noch einen Stoß erhalten hat, fällt 
d'eser in die Tete hinunter und wir geiongen hinauf. 
Oben ance<cmmen dürfen Sie ausgiebig or der 
Geoe'srollen soie et. bis uns .omc ein Tritansnon 
übe~eicnt u^d zu einer heiligen S"ätte führt Do" 
nimmt man de Kelre aus der Öffnung und oeiestigr 
diese an der Spitze des Gebäudes. Wenn der Blitz 
einschlägt, holt man die entstandene Platte mit Hilfe 
der Brechstange aus der Form heraus. Vor der Lawi- 
ne wird das Rundholz aufgestellt und mit dem Leder- 
riemen zusammengebunden. Die Platte hängen Sie 
an den Riemen und geben Lama das Hörn, Im Tem- 
pel schnappt mon sich den Wasserschiouch, schlägt 
mit dem Hammer ein paar 5taloktiten von der Decke 
und läßt diese in der Sonne schmelzen. Sie fangen 
Wosser mit dem Schlauch auf und leiten es in die 
Schale. Der Gloskörper zerspringt und El Dorodo 
legt die zweite Gewalt ab. 
Nach dem Verlassen des Planeten folgt ein sehr aus- 
giebiger Kampf. Nachdem alle Gegner zerstört sind, 
fliegt man auf den grauen Planeten zu. Man nimmt 
der Wache den Schmuck ab, indem man mit dem 
Rasierer die Kette zerschneidet. Die linke Falltür wird 
aufgebrochen und der Schmuck in den Vertiefungen 
angebracht (Hammer benutzen). Sie betätigen 
sämtliche Knöpfe bis ouf den letzten, so daß 
der Schlüssel nicht beleuchtet ist. Die andere 
Falltür ist wieder offen und wir blockieren sie 
mitder Brechstange. Dann drücken Sieden letz- 
ten Knopf, der herausfallende Schmuck wird 
aufgesammelt und in die nächste Falltür ein- 
gesetzt. Damit ist das letzte Rätsel gelöst und 
wir dürfen bei Inti, der Sonne, den Abspann 
bewundern. (tw) 



RA! 

1 4D S 



IM AN DIE PREISE! 



I 4D Sport Boxing 

Sport: Klopper Sie sich in der Wertrangliste 
nacl) oben! Beim Kampf der PolygonBoxer 
dürfen Sie den Blickwinkel frei bestimmen; 
Blaue Veilchen in Nahaufnahme... 
(Handbuch df; 3,5'), 



Game Pack III 



DM 49,- 



Fünf Spitzenspiele im Paket: Fl 9 + 
Jack Nicklaus Unlimited Golf * Grand Prix 
Unlimited + Life & Oeath + Gin King (3,5") 



Ragnarok 



DM 39,- 



Strategie: Kämpfen Sie mit Verstand und 
Spielwitz gegen die nordische Gotterwelt . 
000332 



Nigel Mansell 




DM 39,- 



Sport: Begleiten Sie Nigel Mansell auf 
seiner Tour durch den Grand-Prix-Zirkus 
(Handbuch dt; 3,5']. oa 



'9\ Star Control II 

Action/Rollenspiel: Erforschen Sie eine 
ganze Galaxis! Kontakt mit netten Aliens, 
Raumschlachten mit weniger netten Aliens 
und stets einem kosmischen Geheimnis auf 
der Spur.IAnl. deutsch; 3,5") 

DM 39,- 



l'lj Scenarlo 




DM 29,- 



Strategie: Gewinnen Sie den ersten Welt- 
krieg durch überlegtes Vorgehen - Wirtschaft, 
Finanzen, Industrie, Politik, Armee, Transport- 
wege, Wetter u. v, m. sollten Sie bei Ihrer 
Planung berücksichtigen (kompl. dt.; 3,5"). 
000312 



2Rex Nebular 

Adventure: Haarsträubende. Science-Fiction- 
Parodie in Aduenture-Form: Weltraum-Macho 
Rex Nebular landet auf einem Planeten, 

dessen männliche Bevölkerung im großen 
Krieg der Geschlechter von Frauen ausge- 
rottet wurde (Handbuch dt; 3,5"), 

DM 39,- 



; SimLife für Windows 



Simulation: Während Politiker über die 
Gefahren der Genforschung diskutieren, 
verwandeln Sie mit SimLife Ihren PC 
kurzerhand in einen Mutations-Spielplatz. 
(Anl. dt.; 3,5 - , für Windows). 




WaxWorks 




DM 49, 



Horror: Ein Rollenspiel für Spieler mit starken 

Nerven und noch stärkeren Mägen - dekoriert 

mit reichlich blutrünstiger Grafik. 

(kompl. dt.; 3,5") 000322 



[8]VoI Joe! 




DM 49,- 



Mit Wurfstern und Klappmesser gegen das 
Böse dieser Welt. Ein Actionspiel der Extra- 
klasse mit Solo- und Partnermodus. 
(Anl. dt.; 3,5") miw 



llQ| La» Manley lost 
In L.A. + Volflod 

Krimi: In Hollywood verschwinden immer 
mehr Filmstars - kann Les Manley die Ver- 
brechensserie aufklären? (kompl. dt; 3,5') 
Kreisen Sie mit Ihrem Raumschiff Spierfeld- 
flächen ein, weichen Sie den Gegnern aus 
und sammeln Sie Extras auf (3,5"; 5,25') 

DM 59,- m , 



[121 Laplink XL 
UPIÄ. 



DM 66,. 



Datenübertragung von Rechner ru Rechner 
(kompl. dt.; 3,5"; mit ser. Kabel) „_,„ 

660742 



+ DM 6,- 



□ Nachnahme Ausland: + DM 15,- 



DMV Software 
Postfach 1146 

85580 Poing 



13 Windows Draw 3.1 



DM99,- 



; einzigartige Zeichenprogramm von 
Micrografx zum Gestalten von Grafiken 

(Kompl.dt.;3,5' 1 : für Windows) 660726 




[15] PC-Stylus (hi.) 



Dl* 3-T»t*n-Mai 



DM 124, 



f6* 



Vorbei sind die Tage, als eine Maus nur eine 
Maus war, Nur mit Kugelschreiber wäre die 
Maus-Eingabe noch leichter. MS-Maus Kom- 
patibel; kompl. dt. (mit Tasche und Halter) 

000252 



y/ MS Flugsimulator 
S.O ■*■ Navigator 5.0 



- der Copilot für MS FS 5 - Planen 
Sie Ihre Flüge individuell mit Flugplanberech- 
nung, Wettergenerator u. v. a, (kompl. dt.; 
3,5"; für Windows). 

a) Navigator: DM 89,- 

b) MS FS 5.0 (dt.; 3,5"): DM 139,- 

c) Beides zusammen: DM 199, ■" 



I.: Turbo Anti-Virus 



Wl» 



DM 69, 



Die aktuellste Version eines der bekannte- 
sten Antivirenprogramme (kompl. dt; 3,5") 
000352 



fiel Mitsubishi 
Hotelführer 




Suchen, Finden, Buchen in Sekundenschnelle 
- Infos zu 7000 Hotels, 2.500 Städten und 40 
Ferienregionen (kompl. dt.; 3,5') 

a) DOS - Version: DM 99,- 

b) Win - Version: DM 129,- 



ITS) Privat« 




DM 99,- 

Doppelte Buchführung endlich auch für den 
privaten Bereich - Familienbudget, Haus- 
haltsbuch, Fahrtenbuch, Reisekosten, Ange- 
botsvergleich, Banküberweisung u.v.m. 
[kompl.dt.; 3,51 Q00262 



Bitte gewünschtes Produkt anhand der Produktnummer ankreuzen. 

Zusätzlich ein Ersatzprodukt (1-9) angeben, falls Wunschprodukt nicht mehr vorrätig. 

[TJ000132 [4]000366 \7] 000122 [Ü] 000312 [Ts] 000252 fl7b[ 000272 

[2J000092 |5)000332 [§] 000302 [Tg] 660742 [Tgä] 000282 [I7c] l7a + i: 

[3]OO0342 [6]000322 [9] 000162 [13] 660726 [l6b| 000296 [18] 000262 

Spiele im 2er-Paket [±Ö|00Q102 [T4]000352 [J7äJ611156 □Ersatzprodukt 



Bitte Coupon abtrennen und im Sichtfensterkuvert einsenden. 



(Nr. 1-9) zum Sonderpreis v 


n DM 79,- . 




Meine Adresse: 




040450 


Nwt 


StraB« 


tam 
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Setzen Sie 
auf die Jugend 

Langfristig ist es mit Sicherheit die optimale Taktik, 
vor allem auf junge Spieler zu setzen. Kaufen Sie 
immer zwei oder drei möglichst junge Spieler und 
bauen Sie diese auf. Billiger kommen Sie nicht an 
interessante Leute, und ein 20jahriger 3er- Stürmer 
bringt auch beim Verkauf bereits ordentlich Geld. 
Verpflichten Sie (wenn möglich] nur Spieler, von 
denen Sie auch bis zum Spielende nach der zehn- 
ten Saison etwas haben, 

Verhandlungs-Strategien 

1. Milden Sponsoren: 

Durch Anklicken von »Verhandeln« können Sie 
bekanntlich versuchen, die bestehenden Angebote 
in die Höhe zu treiben. Die Wahrscheinlichkeit, daß 
Ihr Verhandlungspartner aussteigt, nimmtnach jeder 
Verhandlungsrunde zu (erst beträgt sie 10 Prozent, 
dann 20, etc.). Es ist sinnvoll, immer das gerade 
schwächste Angebot zu steigern, da dann ein Aus- 
stieg des Unternehmens nicht besonders weh tut. Hat 
man nur ein Angebot, sollte man sofort annehmen. 

2. Mit den Spielern: 

Bieten Sie das niedrigst mögliche Gehalt, nimmt der 
Spieler mit 1/7 Wahrscheinlichkeif an. Bieten Sie 
die höchste Stufe, beträgt die Annahme-Wahr- 
scheinlichkeit 7/7 (im Klartext: es klappt immer). Bei 
der Vertragslänge kann nicht unbedingt davon aus- 
gegangen werden, daß ein Spieler immer einen 
möglichst langen Vertrag haben möchte. Jüngere, 
noch entwicklungsfähige Spieler sind eher an zwei 
(oder höchstens drei) Jahren Vertragsdauer interes- 
siert, um damit beim nächsten Vertragsabschluß ein 
höheres Gehalt fordern zu können. 
Altere Spieler wollen dagegen möglichst langfristi- 
ge Verträge. Ein-Jah res- Verträge sind zwar für den 
Verein sehr vorteilhaft, bei den Spielern aber nicht 
sonderlich beliebt und werden jeweils nur in 40 Pro- 
zent der Fälle akzeptiert. 

Strategien 

fürs Geldverdienen 

Zusätzliche Überschüsse können grundsätzlich auf 
zwei verschiedene Arten erwirtschaftet werden: Ent- 
weder durch Senkung der Kosten oder durch Stei- 
gerung der Einnahmen, 

Am leichtesten zu Geld kommt man durch Spieler- 
transfers ins Ausland. Versuchen Sie deshalb Ihre 
5er-, 6er- und 7er-Spieler regelmäßig dort anzu- 
bieten (auf gute Form achten!]. Wenn Sie nur ein 
einziges Mal Glück haben, sind die Kassen plötz- 
lich voll. Es ist z.B. eine riskante (aber vielleicht sehr 
lukrative) Variante, sofort in der ersten Saison einen 
jungen 6er- Spieler mit einem 1 -Jahres-Vertrag zu 




ANSTOSS 



Berufener als jeder Bundes- 
trainer ist Spieldesigner 
Gerald Köhler, wenn es um 
sein Sport-Strategiespiel 
»Anstoß« geht. Für PC Play- 
er-Leser plaudert Gerald aus 
dem Nähkästchen und ver- 
rät seine Erfolgstaktiken. 



verpflichten, um im zweiten Jahr das große Geld zu 
machen (wenn sich ein Abnehmer findet). Eine wei- 
tere Variante ist der kontinuierliche Aufbau von jun- 
gen Talenten (bis Stufe 3), die dann relativ teuer ver- 
kauft werden können. 

Achten Sie unbedingt darauf, daß Sie die Gehälter 
in einem vertretbaren Rahmen halten, immer nur 
Top-Gehälter kann sich auf Dauer nur ein Verein mit 
internationalen Erfolgen oder erfolgreichen Spieler- 
verkäufen leisten. Wenn Sie dann überraschend aus 
dem Europapokal fliegen oder sich nicht einmal qua- 
lifizieren, können Sie sich warm anziehen. Es kann 
z.B. sehr geschickt sein, immer nur Verträge von 
Spielern zu verlängern, die sich gerode in einer 
Formkrise befinden. Diese fordern tendenziell weni- 
ger Geld. Abgewertete Spieler mit hohen Gehältern 
bringen Unruhe in die Mannschaft; versuchen Sie 
sich so schnell wie möglich von diesen zu trennen. 

Spielmacher und Libero 

Ein Libero sollte erfahren (mindestens 30 Jahre), 
spielstark [ob 5) und in guter Form sein (mindestens 
10). Haben Sie einen Spieler, der diese Grenzen 
überschreitet, kann dieser als Libero eingesetzt wer- 
den. Hat ein 6er-Kicker nur Form 9, ist er aber natür- 
lich immer noch geeignet. Diese Werte gelten auch 
für den Spielmacher, das Alter spielt bei ihm aber 
keine Rolle. Fehlt Ihnen ein geeigneter Spieler, erhal- 
ten Sie einen Abzug (-1 ) für Ihr Mittelfeld, 

Die Formwerte 

Hier eine kleine, sorgfältig ausgewählte Sammlung 
von Hinweisen, die nicht im Handbuch stehen. Auch 
diese Liste ist lange nicht vollständig. In »Anstoß« gibt 
es hunderte von Einflußgrößen auf die Formwerte, um 
ein möglichst realistisches System zu erreichen. 



^^L^ Werden wenigstens 7(12) Chancen erar- 
^H ^P^ beitet, gibt es einen (zwei] Bonus- 
^^H Y* punkt(e) für die Mittelfeldspieler; bei 
#H^B V einer Miltelfeldstärke von über 16 
T¥, sind 9(13) Chancen notwendig, ab einer 
^^'' Stärke von 24 müssen sogar 11 (14) 
ff Möglichkeiten herausgearbeitet werden, 
j^ Werden nur drei oder noch weniger Chan- 
cen herausgearbeitet, verliert dagegen jeder Mit- 
telfeldspielereinen Punkt, bei starkem Mittelfeld (über 
1 6) auch noch bei nur 4 Chancen, ab einer Stärke 
von 24 auch bei 5 Chancen. 
Werden gar keine Chancen herausgearbeitet, ver- 
liert jeder Mittelfeldspieler zwei Punkte. 
Sollte das gegnerische Mittelfeld weniger als 3 Chan- 
cen erarbeiten, erhält jeder Mittelfeldspieler (für gute 
Defensivarbeit) einen Bonuspunkt (bis Stärke 16 
beim Gegner], Hat der Gegner einen Mittelfeldwert 
zwischen 16 und 22, genügen auch noch 3 Chan- 
cen, ab 22 werden Ihre Spieler auch bei 4 gegne- 
rischen Chancen noch aufgewertet, 
Bei 7, 8, 9 (Grenze je nach Stärke des Gegners, 
siehe oben) oder jeweils mehr Chancen des Geg- 
ners wird wegen mangelnder Defensivarbeit bei 
jedem Mittelfeldspieler ein Formpunkt abgezogen. 
Verwandeln die Stürmer alle sich bietenden Chan- 
cen (mindestens eine], erhält jeder Stürmer einen 
Bonuspunkt. 

Bleibt ein Stürmer 4 Spiele am Stück ohne Torerfolg, 
verliert er einen Formpunkt. 
Spielt die Mannschaft »zu Null«, steigt die Form des 
Torwarts und der eingesetzten Verteidiger um einen 
Punkt; bei mindestens 7 gegnerischen Chancen 
sogar um zwei Punkte. 

Werden 3 oder 4 Gegentreffer kassiert, verlieren 
Torwart und Abwehr je einen Punkt; ist Ihre Abwehr 
stärker als der Sturm des Gegners, zwei Punkte (nur 
bei höchstens 1 2 gegnerischen Chancen). 
Bei 5 oder 6 Gegentoren verlieren Torwart und 
Abwehr je 2 Punkte, ist Ihre Abwehr stärker ols der 
Sturm des Gegners, sind es 3 Punkte. 
Bei 7 oder noch mehr Gegentoren gehen je 4 Punk- 
te verloren, ist Ihre Abwehr stärker als der Sturm des 
Gegners, sind es 5 Punkte, 
Werden alle gegnerischen Chancen verwandelt, ver- 
lieren der Torwart und die Abwehrspieler einen wei- 
teren Punkt. 

Ein Spieler, der fünf Spiele am Stück bestritten hat, 
verliert einen Formpunkt (bei Torhütern und Vertei- 
digern sieben Spiele). 

Ein Spieler, der sechs Spiele nicht gespielt hat, 
obwohl er einsetzbar gewesen wäre, verliert einen 
Formpunkt. 

Hat ein nichteingesetzter Spieler eine Form über 12, 
verliert er jeden Spieltag einen Formpunkt. 
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Ein Spieler, der in der 1 , Halbzeit ausgewechselt 

wird, verliert einen Formpunkt [niefit bei Verletzung). 

Der Trainingsschwerpunkt »Einzeltraining« steigert 

die Form dieses Spielers um 2 Punkte [Form unter 

10), sonst um einen Punkt (bis maximal 15). 

Verursacht ein Verteidiger einen Elfmeter, verliert er 

zwei Formpunkte. 

Schwere Fehler des Torwarts bei Rückpässen kosten 

jeweils einen Formpunkt. 

Neu eingekaufte Spieler beginnen zwischen 6 und 

14 Punkten. 

Je weniger Stürmer spielen, desto mehr Platz hoben 

diese, und desto größer ist Ihre Treffer- und domit 

Aufwertungschonce. 

Spieler, die konstant schlechte Form hoben, sollte 

man als Freistoß- und Elfmeterschütze benennen, um 

eine Abwertung zu verhindern. 

Bei guter Mittelfeldleistung in den Schlußminuten noch 

einen oder zwei Mittelfeldspieler einwechseln, dadiese 

ebenfalls aufgewertet werden (»Ich war dabei«). 

Bei »zu Nu!l«-Spielstand in der Schlußphase noch 

einen oder zwei Verteidiger einwechseln, um auch hier 

den Bonus mitzunehmen (bzw. zu sichern). An dieser 

Stelle eventuell auch Torwartwechsel vornehmen. 

Auf- und Abwertungen 

1 , In der Winterpause und am Saisonende: 

ler- Spieler benötigen 3 volle Einsätze und 3 Teil- 
einsätze in einer Saison für eine Aufwertung. 
2er- Spieler brauchen jeweils die doppelte Anzahl 
(nur wenn Alter unter 30!]. 
Ein Spieler kann zunächst in der Winterpause aufge- 
wertet werden und dann nochmals am Saisonende. 
Sturmer(oderauch andere Spieler) steigen auf, wenn 
sie eine bestimmte Anzahl on Toren (Liga + Pokal) 
in einer Saison erzielt haben. Je höher der Spieler 
kommen will, desto mehr Tore pro Saison muß er 
natürlich schießen. 
Von 1 auf 2: 4 Tore 
Von 2 auf 3: 7 Tore 
Von 3 auf 4: 1 3 Tore 
Von 4 auf 5: 20 Tore oder 1 4 Ligafeldtore 
Von 5 auf 6: 25 Tore oder 1 8 Ligafeldtore 
Von 6 auf 7: 30 Tore oder 23 Ligafeldtore 
Eine automatische Zurückstufung bei Ladehemmung 
in der nächsten Saison findet nicht statt. 

2. Nur am Saisonende: 

Andere Auf-/Abwertungen sind auf die Durch- 
schnittsform Ihrer Spieler in der aktuellen Saison 
zurückzuführen. Ab einer Durchschnittsform von 1 3 
wird ein Spieler normalerweise aufgewertet (60 Pro- 
zent), ist er schlechter als 7, verliert er meistens einen 
Stärkepunkt (60 Prozent), Hat ein Spieler gar einen 
Durchschnitt besser als 16, hat er gute Chancen, sogar 



um zwei Punkte befördert zu werden. Ist 
er dagegen schlechter als 4, droht eine 
Abwertung um 2 Punkte. Stärkere Spieler 
(ab Spielstärke 5) haben es bei den form- 
bedingten Aufstiegen etwas schwerer. 
Ein 3er-Spieler, der mindestens 30 Ligaspiele in einer 
Saison mitgemacht hat, steigt zum 4er auf. 
Spieler, die in einer ganzen Saison in keinem Bun- 
desligaspiel zum Einsatz kamen, werden automa- 
tisch um einen Punkt abgewertet. Dies gilt auch für 
Spieler, die einer Saison an mindestens 14 Spielta- 
gen verletzt oder gesperrt waren. 6er-Spieler [odei 
besser) werden auch dann abgewertet, wenn sie in 
einer Saison nicht mindestens 10 volle Einsätze 
absolviert haben. Kassiert Ihre Abwehr weniger als 
40 Gegentreffer in einer Bundesligasaison, wird 
automatisch ein Verteidiger aufgewertet (nicht von 
6 auf 7). Naturlich kann unter Umständen auch nur 
eine Abwertung ausgeglichen werden. 

3. Nur in der Winterpause: 
Auch in der Winterpause finden formwerfbedingte 
Auf- und Abwertungen statt. Je weiter der Spieler 
über 8 Durchschnittspunkten ist, desto größer die 
Chance auf eine Aufwertung. Hat er weniger als 1 2 
Punkte, ist er jedoch auch abwertungsgefährdet. Erst 
ab 1 2.0 Punkten können Sie sicher sein, daß keine 
Abwertung erfolgt. 




Die Spielweise 




Eine Änderung der Spielweise 


hat folgende Konse 


quenzen: 






Brechstange 


Sturm +2 


Abwehr -4 


Offensiv 


Sturm +1 


Abwehr -2 


Kontrolliert 


offensiv 


Normaleinstellung 


Vorsichtig 


Sturm -2 


Abwehr +1 


Defensiv 


Sturm -4 


Abwehr +2 


Abwehrriege 


Sturm -6 


Abwehr +3 



Sonstige Tips 

Vermeiden Sie Trainingslager in Euphorie-Situatio- 
nen, ein Krach kann immer auftreten und der ist 
besonders bitter, wenn es gerade so richtig gut läuft. 
Es sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, daß die 
normalen Trainingsschwerpunkte sich jeweils nur für 
das nächste Spiel auswirken (die Formpunkte blei- 
ben natürlich). Elfmetertraining ist also, ebenso wie 
z.B. Gymnastik, nur für das nächste Spiel entschei- 
dend. Lediglich die Abseitsfalle ist längerfristig ori- 
entiert. 



Es ist sehr sinnvoll, seinen Platz wirklich gut zu pfle- 
gen (vielleicht alle fünf Spieltage?). Dadurch können 
insbesondere viele Bänderverletzungen vermieden 
werden. 

Spielen Sie immer mit »Ausländerbeschränkung: 
real«. Das bringt vor allem Im Mehrspieler-Modus 
viel Spaß. 

Die Spielweise »Brutal« steigert die Leistungsfähig- 
keit Ihrer Mannschaft um 1 Prozent, »Hart« immer 
noch um 5 Prozent. Ein bereits verwarnter Spieler 
bringt allerdings nur noch 80 Prozent seiner Lei- 
stung, so daß dieser Vorteil durch einige Gelbe Kör- 
ten schnell verbraucht sein kann. Analog dazu führt 
»Fair« zu 5 Prozent und »Lieb & nett« zu 10 Pro- 
zent Verlust. 

Spielen Sie nie länger »Hart« oder »Brutal«, der 
Kräfteverschleiß macht Ihre Mannschaft sonst sehr 
schnell ziemlich fertig. Sie sollten sich solche 
Manöver für schwere Europopokalschlachten auf- 
heben! 

Zum Thema 

»FC Bayern München« 

Das Gerücht, der FC Bayern München würde in 
»Anstoß« in irgendeiner Form benachteiligt, muß 
als lächerlich zurückgewiesen werden. Auch die 
gemeinen Gesänge der gegnerischen Fans entspre- 
chen nur der Realität. 

Zum Schluß noch der Insider-Tip überhaupt (Psssst!). 
Will man gegen einen Amoteurverein unbedingt 
gewinnen oder muß man einen hohen Rückstand 
aufholen, gibt es eine recht gute Taktik. Man beginnt 
mit drei starken Mittelfeldspielern und vier Verteidi- 
gern. Gleich nach dem Anpfiff wechselt man sofort 
einen Verteidiger aus (kostet natürlich einen Form- 
punkt, man nehme also einen ler-Verteidiger) und 
bringt einen zusätzlichen Mittelfeldmann. Dieser ist 
dann erheblich offensiver orientiert, als es der Fall 
wäre, wenn man gleich mit vier Mittelfeldspielern 
beginnen würde. Damit kann man mehr Chancen 
herausarbeiten [der Gegner allerdings auch). Das 
ist aber bei einem Amateurverein egal, da die eige- 
ne Abwehr hoffentlich stark genug ist, während die 
Amateure doch große Probleme mit Ihrem Sturm 
haben sollten... 

Übrigens: In vielen Mailboxen und bei einigen PD- 
Versendern können Sie mittlerweile Datensätze mit 
»richtigen« Spielernamen erhalten, fragen Sie doch 
einfach mal nach. Viel Spaß und Erfolg! 

(Gerald Köhler/hl) 
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evor wir zur Komplettlösung schreiten, ein 
mi& paar einleitende Worte von den Dunkelkam- 
mer-Experten aus unserer Redaktion. Eine generel- 
le Garstigkeit von Alone in the Dark II sind die Action- 
Sequenzen. Auch Spieler mit blendenden Reflexen 
werden bei so manchem Gefecht gegen eine Über- 
zahl bewaffneter Gegner verzweifeln, die im Gegen- 
satz zu Ihrer Spielfigur unbegrenzt viel Munition 
besitzen, Speichern Sie vor jedem Duell brav, hauen 
Sie leichte Gegner mit bloßen Fäusten weg und las- 
sen Sie nirgends Munition zurück. Wenn mehrere 
Zombies angreifen, dann sollten Sie die Typen in 
enge Passagen locken, bei denen sie sich gegen- 
seitig mit ihren Schüssen treffen. 
Nachdem die Intro abgelaufen ist, wird's gleich 
furchtbar ernst, Sie stehen neben einem am Boden 
liegenden Zombie-Gärtner, der in wenigen Sekun- 
den aus der Bewußtlosigkeiterwachen wird -gleich- 
zeitig sollen Sie die Kopierschutzabfrage meistern, 
Um mit diesem Meisterstück französischem Spielde- 
signs fertig zu werden, drücken Sie erst die Pausen- 
Taste |P|, Dann greife man zu Spiel kartenschablo- 
nen und Handbuch, finde den richtigen Code, entrie- 
gele die Pause durch einen beliebigen Tastendruck 
und gebe den Funktionstasten-Code ein. 
Der Zombie rappelt sich indes auf und wird mit ein 
paar Kopfklopfern oder Fußtritten besiegt - an diese 
halbe Portion wollen Sie doch keine Munition ver- 
schwenden? Dos Thompson-Maschinengewehr samt 
Patronen mitnehmen; wir können's gleich gut 
gebrauchen. Auf dem Weg zum Haus kommen Ihnen 
zwei Untote entgegen, die sich schon darauf freu- 
en, endlich mal ihre neuen Schrotflinten auszupro- 
bieren. Putzen Sie die beidenTypen weg, aber gehen 
Sie nicht zum Haus! Die Tür bleibt verschlossen; 
außerdem warten dort nur zwei weitere Gegner. 
Untersuchen Sie lieber die Löwenstatue am Rande 
des Heckenlabyrinths näher: Ein wenig schubsen und 
schon hat man den Eingang freigelegt, 

Grüner Daumen, 
blaue Bohnen 

Jetzt unbedingt speichern, denn ein paar wüste 
Schießereien stehen an, Von rechts kommt der erste 
Gegner geschlurft; haben Sie ihn besiegt, läßt er ein 
Foto zurück. Gehen Sie dann die erste Abbiegung 
nach unten - noch ein Gegner, aber wenigstens 
gibt's ein paar nette Gegenstände zum Einsammeln; 
vor allem das Seil ist wichtig. Die Spielkarte prägen 
wir uns gut ein; sie wird noch von Bedeutung sein. 
Sie gehen den Gang zurück und setzen auf der 
»Hauptstraße« solange den Spaziergang fort, bis 
Sie auf eine Kreuzung stoßen. Nach oben gehen, 
um einen Gegner zu erwischen; nach unten-links, 
wo der nächste Zombie ein Buch hinterläßt. 




ALONE 

IN THE 

DARK! 

Schön und schwer: Die 
Zombie- Bekämpfung bei 

Infogrames' aktuellem 

Horror- Ad venture hat ihre 

Tücken. Mit unserem 

kleinen Spuk-Leitfaden 

meistern Sie die 
schaurigsten Puzzles. 

Jetzt wieder geradeaus und dann nach rechts; den 
Haken aufsammeln, aber Vorsicht mit den Spiel- 
karten-Feldern. Sie dürfen nur die Karo-Karte 
berühren; alle anderen töten Ihre Spielfigur ohne 
Vorwarnung. Außerdem laufen in diesem Bereich 
zwei weitere Zombies herum, die man schleunigst 
beseitigen sollte. 

In dem lauschigen Gewölbe wird man natürlich von 
einem Gegner begrüßt. Dann widmen wir uns der 
Kiste, schubsen sie ein wenig nach vorne und fin- 
den hinter ihr eine Spielkarte und ein Notizbuch, 
Die Karte mit dem Altar benutzen, der am hinteren 
Bildrand materialisiert ist. Das Schartengespenst 
wird ausgeknockt, der Lohn ist ein schöner Säbel, 
Benutzen Sie den Haken, woraufhin er automatisch 
mit dem Seil verknubbelt wird; auf diesen Kombi- 
Gegenstand kommen wir später noch zurück. Nun 
die Stufen hinaufklettern, um wieder in das Laby- 
rinth zu gelangen. 

Wir gehen noch links, um die Ecke und dann die 
erste Abzweigung noch links. Erneut um die Ecke 
und weiter voran. Sie kommen an einem Busch mit 
einem Gesicht vorbei (hier gibt's nichts interessan- 
tes) danach geht's in die Abzweigung links (von Ihrer 
Spielfigur aus gesehen). In dieser Passage trifft man 



auf einen Jägersmann, der beseitigt werden muß - 
heben Sie aber unbedingt noch etwas Munition für 
den nächsten Gegner auf! Die tentakeligen Aste läßt 
man durch wiederholten Einsatz mit dem Säbel ver- 
schwinden. Halten Sie dabei genügend Abstand und 
Ihnen kann nichts passieren. 
Um die Ecke ist der Labyrinth-Ausgang, dach vor- 
her kommt noch ein sehr schwerer Gegner. Nach- 
dem Sie den Typ mit dem MG-Holzbein besiegt 
haben, sammeln Sie dos Papier und die Energie- 
trank-Flasche auf, Stellen Sie sich direkt vor die Sta- 
tue; die Umrisse einer Tür sind erkennbar. Den (mit 
dem Seil verbundenen] Haken benutzen, woraufhin 
der Durchgang geöffnet wird. 

Keller-Geister 

Vorsicht vor Fehltritten! Wir sammeln das 5-Cents- 
Stück, die Papiertute und die Kurbel auf. Langsam 
zu dem toten Mann gehen; neben ihm liegen ein 
Buch und ein Pfeifenreiniger. Jetzt direkt vor die Tür 
steller., den Zeüungsausscn-ilt jr-d cnscn eßend den 
Ptei^nreinige' oenutzen - schon haben wir den 
Schlüssel. Doni" öffnen wir die Tu', betreten den 
nächsten Rojm und dürfen uns e'slrnal mit einem 
Gegner herumärgern, der nurzernand den Abgrund 
hinuntergeschubst wird. Die Schrotflinte aufsammeln 
und zur Standuhr gehen. Seitlich von der Uhr hin- 
stellen und die Kurbel benutzen; wenn sich nichts tut, 
verändern Sie die Position der Spielfigur etwas und 
probieren's erneut (solches Feintuning wird spater 
noch öfters nötig sein). 

Wir betreten die neu entstandene Tür und benutzen 
den Lift. Den fröhlichen Zombie-Musikanten weg- 
pusten und den Haken aufsammeln. Sie öffnen die 
weiße Tür und betreten den nächsten Raum. Das 
Schneidbrett mitnehmen, das sich als Notwaffe ein- 
setzen läßt. Die nächste weiße Tür öffnen und zwei 
weitere Gegner besiegen. 
Um die folgende Tür auf zu bekommen, müssen Sie 
solange ouf die Spielkarten-Blöcke schießen oder 
schlagen, bis alle vier Karo zeigen. 




Ein Karo-Quartett öffnet die Tür 

Der Durchgang öffnet sich, damit rauscht auch der 
nächste Untote heran und ein paar Schrotladungen 
später betreten wir den Raum mit dem Spielauto- 
mat. Hier das 5-Cents-Sfück benutzen und als 
Gewinn die beiden Jetons einsammeln, Klappern Sie 



die Regale ab, um eine Flasche Whiskey und wei- 
tere Bücher mit Hintergrund-Informationen zu ent- 
decken. Beim Hinausgehen stößtman auf einen spär- 
lich bekleideten Zombie. Er läßt ein Weihnachts- 
mann-Kostüm in dem Sack zurück, das man zur 
Belustigung tragen kann -einen spielerischen Nähr- 
wert hat es aber nicht. Zurück zum Hauptraum mit 
den Stufen und die Treppen raufgehen, 

Erdgeschoß-Exkursion 

Auch wenn Sie das Begrüßungskommitee überstan- 
den haben, sollten Sie sich nur sehr vorsichtig nach 
rechts bewegen. Geht man zu dicht an der Stein- 
statue vorbei, löst sich deren Schwert, dos unerbitt- 
lich unserem Helden folgt - abhauen ist nicht. 
Es gibt nur einen Weg, um dieses Problemchen zu 
lösen; Nachdem Sie den Spielstand gewissenhaft 
gespeichert haben, sollten Sieden Standortdes klei- 
nen Kochs ausmachen, der zwischen Treppe und 
Küche pendelt. Dann gehen Sie dicht genug an der 
Statue vorbei, um dos Schwert »aufzuwecken«. Stel- 
len Sie sich vor den Koch und warten Sie, bis das 
Schwert auftaucht. Im letzten Moment zur Seite 
gehen, der Koch wird zum Ersatzopfer und das 
Schwert wird Sie nicht mehr belästigen - wenig lie- 
benswürdig, aber notwendig. 



Im 1 . Stock 

Der obligatorische Zombie wird weggeputzt, dann 
öffnet man die Tür. Gehen Sie im Flur nach rechts 
und dann durch die erste Tür auf der linken Seite - 
noch ein Gegner. Er hinterläßt einen Stak mit 
Degen. Mitten im Zimmer steht eine Maschine, mit 
der die Billardkugel benutzt wird, woraufhin das 
Bücherregal zur Seite gleitet und eine Tür preisgibt. 
Wir sammeln die Derringer- Pistole auf, gehen in den 
Flur zurück und betreten den Raum am Ende des 
Ganges. Die körperlosen Arme lassen sich im 
Schwertduell nur besiegen, wenn Sie den Stock- 
Degen benutzen. Danach sommeln Sie als Beloh- 
nung ein zerfetztes Papier auf und gehen über die 
Treppe wieder ins Erdgeschoß zurück. 
Gegenüberder Statue mitdem Schwert befindet sich 
in der Eingangshalle eine verriegelte Tür (man 
erkennt sie on der Luke, die am oberen Rand ange- 
deutet ist). Sie stellen sich direkt neben diese Tür und 
legen den vergifteten Wein ob (Position etwas vari- 
ieren, wenn's nicht sofort klappt]. 
Die Flasche verschwindet hinter der Tür, die wenige 
Sekunden später aufgeht. Um die herauswankenden 
Zombies braucht man sich nicht zu kümmern; das 
Gift leistet ganze Arbeit. 
Die Tür ist jetzt offen und Sie gehen zur Jukebox, 




Wenig Respekt 



Weihnachtsmann: Das Kuchen-Bataillon kennt kein Pardon 



In der Küche beseitigen wir etwaige Rest-Zombies 
und nehmen dann den Wein und das Giftfläschchen 
mit (beim Fenster). 

Dos Gift benutzen, um einen vergifteten Wein nach 
Art des Hauses zu erhalten. Verlassen Sie die Küche 
durch den Hinterausgong, um in das Zimmer mit 
dem Weihnachtsbaum zu kommen. Vom Baum 
pflückt man eine Billardkugel, geht durch die näch- 
ste Tür und findet sich in der Halle wieder. 
Jetzt sind wir gerüstet, um uns das Obergeschoß 
vorzunehmen. 



wo die beiden Jetons benutzt werden. Am anderen 
Ende des Raumes öffnet sich daraufhin eine weite- 
re Tür. Bevor Sie diese Kammer betreten und sich 
dort eine kugelsichere Weste abholen, sollten Sie die 
Dublone aufsammeln, die vor der Jukebox am Boden 
liegt (genou hingucken; grau auf grau!). 
Jetzt noch die Krone von der Steinstatue in der Halle 
runternehmen und über die Treppe in den ersten 
Stock zurück. 

Gehen Sie in das Zimmer am Ende des Flurs, in dem 
eine kleine Statue in der Ecke steht. Auf dem Kopf 



der Statue plazieren Sie die Krone und gehen dann 
durch die Tür oben in die Nische mit der geheim- 
nisvollen Bodenplatte. Nimmt man das Amulett, das 
hier liegt, wird unser Held schwebenderweise ins 
Dachgeschoß befördert. 

Krach unterm Dach 

Studieren Sie die neue Nachricht und verlassen Sie 
den Raum. Zwei Bösewichte werden abserviert, dann 
nimmt man sich Granate und Schlüssel. Gehen Sie 
durch den Torbogen in die Raummitte, wo Sie die 
Dublone mit der Spielzeugkiste Modell »Springteu- 
fel« benutzen, um eine Quoste zu erhalten. Hinaus- 
gehen und die letzte verschlossene Tür öffnen. 
Es gibt nur eine Möglichkeit, um den Killer-Clown 
zu vernichten, Stellen Sie sich vor den Durchgang 
zum Schlangenraum und werfen Sie die Quaste dort 
hinein. Der Clown wird der Quaste folgen und von 
den Schlangen verputzt werden. Danach folgen Sie 
in dieses Zimmer (kommen den Reptilien aber nicht 
zu nahe) und gehen durch den Kamin. Wieder im 
Erdgeschoß angekommen laufen wir über die 
bekannte Treppe in den ersten Stock und betreten 
den ersten Raum rechts, dos Billard-Zimmer. Mitdem 
neuen Schlüssel öffnen wir endlich die Tür am ande- 
ren Ende dieses Raumes. 

Sie können nichts daran ändern, daß unser Held an 
dieser Stelle erwischt wird. Warten Sie in Ihrer Zelle, 
bis der böse Bube davongeschlurft ist. Benutzen Sie 
dann den Hoken mit der Tür, um zu entkommen. 
Raus aus dem Raum, die Treppe zum Erdgeschoß 
runter und versuchen, durch die Vordertür zu ent- 
kommen. Beugen Sie sich Ihrem Schicksal: Es gehört 
zum Lösungsweg, daß Sie jetzt von der Voodoo- 
Maid gefangen und zum Schiff verschleppt werden, 

Spielfiguren-Switch 

Der Held liegt in Ketten, also steuern wir zur 
Abwechslung das kleine Mädchen. Sie ist sehr 
geschickt und findet auch in kleinsten Nischen Platz, 
kann aber keine Waffen benutzen oder große Türen 
öffnen. Zuerst stellen wir uns direkt vor das Holzgit- 
ter und bearbeiten es mit »verschieben«. Durch den 
geschaffenen Durchgang gehen und im nächsten 
Raum Sandwich, Pfefferstreuer und Beutel nehmen. 
Im Beutel sind leckere Körner, die Sie mit dem Papa- 
gei benutzen, um einen verschlüsselten Hinweis zu 
erfahren. 

ßevor Sie durch die andere Tür den Raum verlas- 
sen, ist ein Sicherheits- Speichern sehr zu empfehlen. 
Sobald unsere kleine Heldin von einem Piraten 
gefangen wird, ist das Spiel beendet. Rausrennen 
und links halten. Sie landen in einem Raum mit einer 
kleinen Nische. Abwarten, bis der Pirat in diese Kam- 
mer folgt und schwer atmend nach seinem Opfer 




Ausschau hält. In diesem Moment die Nische ver- 
lassen und in die entgegengesetzte Richtung rennen. 
Hat das Timing gekloppt, können Sie die zweite 
Sprossenwand roufklettern (bei der ersten kloppt es 
wegen der Nähe zum Piraten nicht]. 
Wir landen auf einem Zwischendeck und speichern 
nochmal, bevor wir eine weitere Etage heraufklet- 
tern. Die nächste Possage erfordert gutes Timing, 
Glück und Geschick; beachten Sie zur Orientierung 
auch das entsprechende Bildschirmfoto. Sie müssen 
sich kurz hinter einzelnen Gegenständen verstecken 
und dann zur nächsten Deckung rennen. Beim direk- 
ten Weg zum Ziel [die Luke mit dem Seil) wird man 
sonst gefangen. Zuerst versteckt man sich hinter dem 
musizierenden Piraten (A), dann hinter der linken 
Kiste |ß), dem Faß in der Mitte (C) und schließlich 
hinter dem Foß rechts (D). Neben ihm befinden sich 
ein wichtiger Gegenstand (5turmfeuerzeug) und die 
Luke, an deren Seilen wir nach unten rutschen [steu- 
ern Sie das Mädchen genou zum Seil, sonst benutzt 
sie die Luke nicht). 

Heil unten angekommen öffnen wir die Kiste mitdem 
entsprechenden Verb aus dem Inventar-Menü und 
nehmen die kleine Kanone. Plaziert man sie, wird 
automatisch die richtige Position zum Abstellen anvi- 
siert. Jetzt den Pfefferstreuer benutzen und damit zur 
Kanone laufen, um sie »scharf« zu machen. Wie- 
der in den Offnen/Suchen-Modus gehen und damit 
zur anderen Seite des Betts laufen, um den Kapitäns- 
stab zu entdecken, 

Die Vose vom Regal nehmen und zur Kanone zurück- 
gehen. Die Vose werfen, dann rechts neben die 
Kanone hinstellen und warten, bis der durch den 
Lärm angelockte Pirat hereinkommt. In diesem 
Moment das Sturmfeuerzeug mit der Lunte der Kano- 
ne benutzen, um den Burschen umzuhauen. 
Sie können jetzt gefahrlos den Durchgang benutzen 
und sammeln dabei Glocke und Hühnerfuß (auf dem 
Tisch) ein. Um zu entkommen, müssen wir den 
Küchenlift mit der bläulichen Tür benutzen. Die 
Glocke bimmeln lassen, woraufhin sich dieserDurch- 
gang öffnet. Dann schnell hinein, bevor die Zombie- 
Köche angelockt werden. Einen neuen Schlüssel 
nimmt man bei dieser Gelegenheit automatisch mit. 
Schau an, wir sind wieder im Haus. Den Schlüssel 



die anderen markierten Stationen 



mit dem Schränkchen benutzen und zwei Ge- 
genstände mitnehmen: Melasse und Eisbehclter. Aus 
der Küche gehen und im Flur warten, bis ein Zom- 
bie angelaufen kommt. Den Eisbehälter benutzen, 
woraufhin der Bösewicht auf dem Eiswürfel aus- 
rutscht. Merken Sie sich die Position des Eiswürfels, 
wir werden ihn später erneut brauchen. 
Die Treppe nach oben gehen. Bevor wir uns dem 
Flur zuwenden, ein bißchen rechts halten und die 
Melasse auf den Boden schütten, Der heranstapfen- 
de Unhold verfängt sich in dem klebrigen Zucker- 
zeug und kann uns nicht gefährlich werden. Sie 
gehen jetzt durch die Tür in den altbekannten Flur, 
betreten das Billard-Zimmer und nehmen den Jeton 
aus dem Pool-Tisch. 

Gehen Sie jetzt in das Hinterzimmer, wo unser Held 
vorhin gefangen wurde. Das Mädchen muß gegenü- 
bervon dem großen Stuhl stehen und den Kapitäns- 
stab benutzen. Daraufhin erhält sie ein Buch und 
einen Schlüssel, Zurück in den Flur und links halten; 
in der Nische mit der Bodenplatte den Kapitänsstab 
benutzen, um nach unten zu schweben. Laufen Sie 
Richtung Küche und stellen Sie sich hinter den Eis- 
würfel, denn ein neuer Zomble kommt angelaufen. 
Auch er wird ein Opfer der Rutschpartie und wir 
können wieder in die Küche gehen und die Glocke 
benutzen, um den Lift zu aktivieren. 

Detektiv im Piratenschiff 

Die kleine Ausreißerin wird jetzt erwischt, doch Sie 
steuern erneut den Helden, in dessen Reichweite sich 
der neue Schlüssel befindet. Halten Sie längere Zeit 
die »rechts«-Taste gedrückt, bis Sie den Schlüssel 
eingesackt haben. Benutzen, befreien, den Piraten 
verhauen und dessen Schwert mitnehmen. Den Raum 
durch die Tür verlassen und die nächsten Gegner 
zerschnitzeln. Ein Pirat hinterläßt ein Stückchen 
Lunte. Im Raum gegenüber Ihres Gefängnisses fin- 
den Sie außerdem eine Zange [auf dem Tisch), einen 
Schürhaken (beim Kamin) und einen Schlüssel. Hin- 
ausgehen, nach links marschieren und mit dem 
Schlüssel die nächste Tür öffnen. Ein weiterer unto- 
ter Freibeuter muß besiegt werden, der Ihnen ein 
explosives Fäßchen hinterläßt. 
Jetzt das Zimmer verlassen, ans Ende des Flurs gehen 



und die Tür rechts öffnen. Wenn Sie den Piraten 
besiegt haben, können Sie eine Weste und etwas 
Munition aufsammeln. An die zweite Weste kommt 
man, indem das Faß etwos zur Seite geschoben wird, 
Im letzten Zimmer um die Ecke gibt es nichts Essen- 
tielles zu holen. Wenn Sie den (sehr ekligen) Pira- 
ten dort besiegen, winkt etwas Munition und ein wei- 
terer Lebensenergie-Trank. Allerdings dürfte man 
mehr Lebenspunkte bei dem Angriff verbrauchen, 
als der Trank einbringt. Auf zur nächsten Leiter! 
Eine Etage weiter oben halten wir nach dem Schlaf- 
raum der Piraten Ausschau. Solange Sie keinen 
Krach machen [oder die Tür am anderen Ende öff- 
nen) schlummern die Untoten friedlich weiter. 
Benutzen Sie das Fäßchen mit Schießpulver; die 
Spielfigur setzt es automatisch an einer strategisch 
wichtigen Stelle ob. Verlassen Sie den Schlafraum 
durch die Eingongstür und betreten Sie das Zimmer 
direkt gegenüber. Den einzelnen Piraten schnell 
beseitigen, bevor er aufwacht. Gehen Sie zu der 
Seite der Kanone, an der die Drähte zu sehen sind, 
und benutzen Sie die Zange. 




Während der Held nicht ganz freiwillig sein 
Mittagsschläfchen nachholt, macht sich der 
Nachwuchs nützlich 

Die Kanone ist jetzt frei und soll umgedreht werden. 
An dieser Stelle muß man sich wirklich pixelweise 
an die richtige Position herantasten. Aktivieren Sie 
das »schieben«-Verb und tasten Sie so on der Kano- 
ne herum. Die Spielfigur sollte schräg hinter der 
Kanone stehen, Haben Sie die richtige Stelle gefun- 
den, schnell zweimal hintereinander auf die Taste 
drücken, bis sich das gute 5tück endlich um 1 80 
Grad dreht. Jetzt noch die Lunte mit der Kanone 
benutzen, mit dem Schürhaken anzünden [Modell 
»Immerglüh« oder was?) und Bumm - die Piraten- 
Ruhestatt sieht wüster aus als ein Ikea-Schlafzimmer 
vor Montagebeginn. 

Bergen Sie das Goldsackchen aus den Überresten 
und benutzen Sie es im Gang, um die Aufmerk- 
samkeit zweier Kombüsen- Zombies zu erregen. Die 
beiden Typen öffnen beim Herauskommen eine Tür, 
durch Sie nach erfolgter Dezimierung des Küchen- 




Ein Gruß vom Hühnerfuß macht der Voodoo-Lady zu schaffen 



Personals gehen. Der dicke Koch hinterläßt eine 
Metallkarte, mit der Sie die letzte Tür öffnen. Dahin- 
ter lauert allerdings die Voodoo-Braut, die den 
schlappen Helden erneut in die Pfanne haut. 
Wenn der Detektiv wehrlos von der Decke baumelt, 
ist es wieder an der Zeit, die Steuerung des kleinen 
Mädchens zu übernehmen. 
Den ba-Stab mit der Statue benutzen, die darauf- 
hin zur Seite rutscht und eine Geheimtür preisgibt. 
Den Raum betreten und den Hühnerfuß benutzen, 
woraufhin die Bösewichte vom Dienst effektvoll den 
Dienst quittiert. Die Steuerung wechselt jetzt wieder 
zu unserem Helden, der sich ausgeruht endlich den 
Oberpiraten One Eyed Jack vorknöpft. 



Der Endkampf 

Gehen Sie durch die Tür direkt hinter Ihrer Spielfi 
gur und dann die biter hoch zum Deck - speichern! 
Das Schwert kann man nicht rechtzeitig erreichen, 
also muß unser Held die Reste seines alten Waffen- 
arsenals in die Beseitigung der Angreifer invest 
ren. Ein Pirat läßt einen Haken zurück, den wir ai 
sammeln und so ausgerüstet den Mast hinaufklet- 
tern. Oben angekommen wartet schon der nächste 
niederträchtige Schubser; wenn Sie noch ein paar 
Kugeln übrig haben, sollte er aber kein großes Pro- 
blem mehr darstellen. Benutzen Sie dann den Haken 
mit dem Seil, um zum anderen Mast rüberzusch lit- 
tern. Schnell noch einen Gegner wegputzen und 



dann etwa von der Mitte des Balkens aus aufs Boot 
springen (vorher speichern!). 
Nach der bndung schnappen Sie sich schleunigst 
das Schwert von One Eyed Jack, der kurz darauf 
erscheint. Bevor Sie sich ihm widmen, müssen Sie 
das an den Mast gefesselte Mädchen mit der Zange 
befreien. Dann am anderen Ende des Schiffs die 
Lunte von der Kanone pflücken, um die vorzeitige 
Selbstzerstörung zu verhindern. Erst jetzt nehmen 
Sie sich One Eyed Jack im Duell vor; er kann nur 
mit seinem eigenen Schwert besiegt werden (Ach- 
tung; nachdem er das erste Mal am Boden liegt, steht 
er nochmal auf). Schließlich paddeln Sie mit dem 
Mädchen an Bord aus der Höhle heraus, während 
das Schiff zerstört wird. Ein mickriges Schlußbild ist 
der Lohn für Ihre Mühen. (hl) 




Der Einer mit Steuerfrau paddelt dem 
Happy-End entgegen 
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Rainer Burhenne ous Dinslaken hat sich erfolg- 
reich durch das »Labyrinth of Time« von Elec- 
tronic Arts gepuizelt. Im folgenden verrät er uns die 
Tips für alle Rätsel, die nicht unbedingt in dieser Rei- 
henfolge gelost werden müssen. 
Das Labyrinth besteht aus drei Stockwerken: der 
unteren, mittleren und oberen Ebene. In der Mitte 
des Labyrinths schwebt der Schlüsselstein, der alles 
zusammenhält - ihn gilt es zu vernichten. 
Zu Beginn des Spiels hoben Sieeinen einzigen Quar- 
ter bei sich. Vorsicht, verschwenden Sie diese Münze 
nicht, denn Sie werden mehrere davon im Laufe des 
Spiels brauchen. Zu mehr Kleingeld kommen Sie nur, 
wenn Sie die eine Münze mit dem Telefon in der 
Nähe des »Diners« (Restaurant] verwenden. 
In der »Construction Site« (Oberes Stockwerk) fin- 
den Sie drei wichtige Gegenstände: einen Schrau- 
benzieher - damit können Sie die Tür im Süden des 
U-Bahn-Wagens öffnen. Hinter dieser Tür liegt übri- 
gens der Zugang zur unteren Ebene. Einen golde- 
nen Schlüssel - mit diesem läßt sich eine bestimmte 
Tür im Hotel öffnen. Und schließlich eine Luftpum- 
pe, die Sie zum aufblasen des eventuell in sich 
zusammengefallenen U-Bahnwagens benötigen. 
Hinter der Hoteltür liegt ein »sheet of paper«. Die- 
ses Papier benutzen Sie in der Zeit des Wilden 
Westens mit der Druckerpresse. Danach hängt man 
das so erzeugte Poster unter das Schild im Hotel. 
Jetzt brauchen Sie noch ein sauberes Hemd, wel- 
ches Sie wie folgt erhalten: In der Mayan Ziggurat 
(Untergeschoß) finden Sie ein schmutziges Hemd, 
das Sie in das Hotel bringen. Dort wirft man es in 
den Wäscheschocht. Einige Zeit später taucht dos 
Hemd, jetzt blütenweiß, im Zimmer mit dem Schild 
auf - wie praktisch. 




ZEITLOSE 
BROTKRUMEL 



Wenn Sie sicher durch das 

»Labyrinth of Time« 

navigieren wollen, helfen 

diese Richtungsangaben 

sicher weiter. 

In einer Schublade im Wilden Westen entdecken Sie 
den Messingschlüssel (Brass Key), der die »Wardro- 
be« (Kleiderschrank) im Hotel öffnet. In diesem fin- 
det man ein Tagebuch, das Sie unbedingt lesen soll- 
ten, sowieeine Schlüsselkarte (Cardkey), welche zum 
Teleportieren benötigt wird. 
Nachdem man Papier und Hemd richtig plaziert ha), 
erscheint im Tagebuch (Journal] der Geburtstag des 
Professors. Diese sechs Ziffern [04/08/72] gibt man 
als Kombination bei der verschlossenen Hoteltür ein. 
Danach läßt sich die Tür öffnen und Sie gelangen 
in die Grabkammer. Der Sarg am Ende der Kam- 
mer kann geöffnet werden; darin findet man ein 
Ornament, mit dem sich wiederum eine Tür im »Cre- 
tan Palace« öffnen läßt. 




Im »Cretan Palace« kann man den Thron verschie- 
ben und findet einen Topf Farbe (ob den die Anstrei- 
cher vergessen haben?], der sich erst gegen Ende 
des Spiels als nützlich erweist. Einen zweiten Topf 
Farbe gibt es übrigens in der Nähe des »Diners« in 
einem Wandschrank (Closel). Die Axt mit dem selt- 
samen Namen »labrys« finden Sie im »Cretan Pala- 
ce« in einer Art Brunnen, 

Die erste Teleporterstation ist der Kontrollraum süd- 
lich des »Mirror Maze«. Direkt gegenüber diesem 
Kontrollraum kann man übrigens den Fahrstuhl des 
Hotels finden, der direkt in das oberste Stockwerk 
führt, DerTeleporter wird durch Einstecken der Karte 
aktiviert. Ein blauer Knopf führt Sie in das Mond- 
Museum (es lohnt sich, alle Monitore anzusehen und 
die Texte genau durchzulesen]. Der grüne Kopf führt 
hingegen in die Bücherei (Library). 
Im Museum steht am Ende eine Alien-Mosch ine mit 
drei Hebeln; diese sind alle nach unten zu drücken. 
Dadurch werden Brückenteile bewegt, durch welche 
Sie wiederum im Wilden Westen in der Mine end- 
lich die Lore benutzen können. Der Teleporter im 
Museum funktioniert ähnlich dem im Kontrollraum: 
Orange führt zum Kontrollraum zurück, grün führt 
in die Bücherei. Der Teleporter in der Bücherei ver- 
wendet auch die gleichen Farben: Blau führt zum 
Museum und Orange wieder in den Kontrollraum. 
Die Labyrinthe sind alle relativ einfach zu durch- 
laufen; trotzdem sind auf den abgebildeten Karten 
die kürzesten Wege durch die Labyrinthe verzeich- 
net. Eine Ausnahme bildet das »Medieval Moze« - 
hier müssen Sie außerdem die südöstlichste Ecke des 
Irrgartens aufsuchen, um einen Helm aufzusammeln, 
der im weiteren Verlauf gegen Steinschlag schützt, 
Das Defektivbüro öffnet man mit dem silbernen 
Schlüssel, der auf der Jukebox im Diner liegt. Haben 
Sie schon mal eine Münze in die Jukebox geworfen, 
ist der Schlüssel in die Münzrückgabe gefallen. Im 
Detektivbüro wartet, wie sollte es anders sein, ein 
weiterer Schlüssel, diesmal der eiserne (Iran). Damit 
öffnen Sie die Tür an der Zelle im Gebäude 
des Sheriffs (Wilder Westen). 
Das Bergwerk im wilden Westen kann man nur erfor- 
schen, wenn Sie die Hebel an der Alien-Maschine 
im Museum auf dem Mond nach unten umgelegt 
haben. Dann schieben Sie die Lore (cart) an, und 
schließen die Türe, sobald Sie drinnen sind. Ver- 
gessen Sie nicht, die Lampe und das Schwert mit- 
zunehmen. 

Südlich des U-Bahn-Wogens können Sie sich nach 
unten fallen lassen und landen im »Surreal Maze«, 
das nicht als Karte gezeichnet werden kann. Ein 
möglicher Weg durch dieses Labyrinth ist wie folgt: 
Gehen Sie im ersten Raum noch links, dann drei 
Räume lang vorwärts, einmal nach rechts und jetzt 



«tbc l35 This red unioycle, of unknow 

origin, comes from the historica 
I collection of Schwab Robotics, 

Inc. The Schwab group made 
its fortune in the manufacture c 
recumbent bicycles and went c 
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leading developer of robotic 
machinery. Schwab Robots 
were used extensively in the 
construction of this Lunar 



Endlich können Sie bis zum Kopf des Minotourus im 
Maze Center vordringen. Um den Minotourus (der 
lediglich eine Luftspiegelung ist) loszuwerden, 
bemalt man die beiden Spiegel mit der Farbe. Dann 
können Sie an die Einbuchtung in der Wand die Axt 
[labrys] einsetzen. Unten erscheint nur der Schlüs- 
selstein zum gesamten Labyrinth, welcher durch den 
Talisman zerstört wird. 

Dos Spiel ist jetzt gelöst - doch leider hängen Sie 
zwischen Raum und Zeit fest. Gelegenheit für die 
Programmierer, schon mal Werbung für einen zwei- 
ten Teil zu machen. Mol sehen, wann das nächste 
Labyrinth erscheint. (bs) 



einfach immerweiter geradeaus. Damit erreicht man 
die Moyan Ziggurat. 

Dort müssen Sie die Statue drehen, um beide Türen 
zu öffnen. Nur mit der eingeschalteten Lompe soll- 
ten Sie sich ins Innere trauen. Dort findet man zum 
einen das schmutzige Hemd, zum anderen drei 
Hebel. Sobald Sie einen Hebel betätigen, werden 
Sie in die mittlere Ebene, nördlich des »Getan Palo- 
ce« teleportiert. Trotzdem müssen Sie alle drei Hebel 
umlegen, also noch zwei weitere Male auf dem glei- 
chen Weg in das Ziggurat gelangen. Die Hebel 
errichten wiederum eine Brücke, diesmal diejenige, 
die zum »Maze Center« führt (zu welchem Sie ja 
schließlich unbedingt hin wollen). 
Das Rätsel im Kino sieht vertrackt aus; aber die Zah- 




lenkombination ist von der Rückseite aus ganz ein- 
fach abzulesen. Dazu müssen Sie über den Teleport 
in den Kontrollraum gelogen, dann durch Bücherei, 
Medieval Maze, Diner und Hedge Moze. Die vier 
Reihen des Rätsels lauten, von links nach rechts, dann 
oben nach unten: 7,2,9,10 dann 1,11,5,13 dann 
8,15,14,12 und schließlich 3,4,6. 
Beim kaputten Ausstellungsstück des Mondmuseums 
erhalten Sie den »Mayan Talisman«, aber erst, nach- 
dem die Brücke zum »Maze Center« fertiggestellt 
wurde (Sie wissen schon, dreimal ins Ziggurat, Hebel 
umlegen). Bevor Sie den Tolismon nehmen, sollten 
Sie sich den eisernen Schlüssel für das Gefängnis im 
Wilden Westen besorgt haben, denn Diebstohl eines 
Museumsstücks wird prompt bestraft. 



Mirror Maze 




Medieval 
Maze 





Hedge ■□ Maze 



Silver Seed 

Bei Silver Seed gelangt man laut Andreas Gäbe! aus 
Schwalmstadt ins Cheat-Menü, indem man das Pro- 
gramm durch die Eingabe von »SERPENT manimal« 
startet. Über dieses Schummel-Menü kann man sich 
übrigens zur insel Claw versetzen lassen, die östlich 
von Sleeping Bull liegt. Dort befindet sich ein Ein- 
gang mit einer Katzenstatue. In der dahinter lie- 
genden Höhle kann in einem Raum mit vielen Tru- 
hen praktisch alles an Ausrüstung gefunden werden, 
was das Avatar-Herz begehrt. Eine Truhe ist ver- 
schlossen und wird mit ALT-F4 geöffnet. 
Am anderen Ende der Insel befindet sich ein Dunge- 
on, der eigentlich ein Zugang für die Traumwelt ist. 

Dungeon Hack 

Oliver Ueberholz aus Bonn beschäftigte sich mit Dun- 
geon Hack: 

Zunächst macht man sich eine Kopie der Datei 
»aesop.exe«, da diese mitunter zerstört werden 
kann. Anschließend geben Sie ein: »set 
oesop_diag=l« 

Das Spiel wird mit »HACK« gestartet; nun bewirkt 
»A« eine Zerstörung aller Monster, »t« aktiviert den 
Textmode, »I« läßt Sie durch Wände, Türen und Fen- 
ster gehen«. Mit »0« zaubert man sich neue Gegen- 
stände - vom Schwert bis hin zu Zaubersprüchen. 
Der Gegenstand erscheint In der linken oberen Ecke 
des ersten Inventar-Bildschirms. Schlüssel können 
jedoch nicht erzeugt werden. 

Bundesliga Manager 
Professional 2.0 

Matthias Preißmann aus Dieburg fand einen inter- 
essanten Trick heraus: 

Zuerst wählt man das Icon »Einstellungen« aus; dann 
bewegen Sie den Mauszeiger genau auf in die Mitte 
des Pfeils, welcher sich rechts unten im Kästchen mit 
der Aufschrift »Hauptmenü« befindet. Jetzt braucht 
man nur noch die Taste »A« zu drücken und schon 
hat man eine Stärke von 99 sowie 99,999.999 DM, 

Yo! Joe 

Rene Mangold aus Bonn mühte sich mit diesem Spiel 
ab, bis er folgendes herausfand: 
Tippt man mitten im Spiel »WELTRAUMKAKAIA- 
KEN« ein, so kann man milder Taste »L« einen Level 
weiter springen. Mit »+« verschafft man sich zusätz- 
liche Leben. Die Anführungszeichen lassen Sie natür- 
lich weg. 

Prince of Persia 2 

In Taunusstein wohnt Marco Schreiber, der ent- 
deckte, wie man eine verschlossene Tür durch- 
schreitet: Sie stellen sich so nah wie möglich neben 




die Tür und verwandeln sich durch schnelles links- 
rechts-Drücken der Pfeiltasten in einen Schatten, Dar- 
aufhin fällt der leblose Körper durch die Tür bzw. 
die Gitterstäbe und man kann sich als Schatten wie- 
der in den Körper verwandeln. Da die Figur jedoch 
immer nach links fällt, klappt dies nur bei linken 
Türen. 

Epic Pinball/Silverball 

Bei beiden Flipper- Programmen funktioniert der fol- 
gende Trick von Pascal Sulser aus Balgach in der 
Schweiz: 

Während des Spiels wird die Escape-Taste und 
anschließend »J« gedrückt. Nun kann der Ball mit 
den Pfeiltasten gesteuert werden und hohe Punkt- 
zahlen sind kein Traum mehr. 

Burntime 

Carsten Nerrlich aus Meißen entdeckte einen Vier- 
Spieler-Modus: 

Im Verzeichnis »BURN_GFX« gibt man ein »COPY 
GAM.DAT GAM.GAM« und kopiert »GAM.GAM« 




in das Burntime-Unterverzeichnis »BURNGAME« 
beispielsweise mit »COPY GAM.GAM 
C:\BURN\BURNGAME« [unterschiedlich je nach 

Namen und Position des Burntime- Verzeichnisses], 
Nun starten Sie das Spiel wie gewohnt und laden 
das Savegame »GAM.GAM«. 
Der Vier- Spieler-Modus ist aktiviert. Zwar sieht der 
Cursor nun wie ein Fähnchen aus, doch indem man 
auf INFO und dann wieder auf REISEN geht, wird 
dieses Problem beseitigt. In den Städten liegen jetzt 
übrigens sogar Rattenfallen oder Fangeisen herum. 

Transarctica 

Ulf Merschmolz aus Lippstadt zaubert einen fanta- 



stisch ausgerüsteten Superzug mit diesem Trick her- 
vor: 

Drücken Sie die Tasten »Strg« und »Alt« gleichzei- 
tig, wobei Sie mit der Mous die obere linke Ecke 
anklicken (manchmal mehrmals), Dieser Trick in der 
oberen rechten Ecke hat den gleichen Effekt, nur 
kämpfen die Gegner nun ebenfalls besser. Die Ecke 
links unten läßt den Sieg in greifbare Nähe rücken 
(nur noch zwei gegnerische Züge müssen überwun- 
den werden) und rechts unten wird ein erweitertes 
Szenario aufgerufen. 

Pirates Gold 

Oliver Rist, ein Piratenkapitän aus Hechingen, stell- 
te uns seine Aufzeichnungen zur Verfügung. Wie 




bei jeder Disketteneditor-Mogelei gilt hier die War- 
nung »Anwendung auf eigene Gefahr!«. MachtEuch 
sicherheitshalber von allen Dateien Sicherheits- 
kopien, bevor Ihr in den Bytes herumfummelt. 
Der Spielstand (hat die Endung ,sVj wird in einen 
Hex-Editor geladen. Dort ändert man im Sektor 
0000000 diese Werte: 



WAS ÄNDERN? CLUSTEB 


ÄNDERN IN ERGEBNIS 


Mehr Geld 0425-0428 


EFFFFEFF 


löJMioGold 


Mehr Männer 0390-0391 


FW 


«5000 Männer 


MetrWaren 0398-0399 


DD99 


39O00Woren 


Mehr Lebensmittel 0430-0431 


FF02 


767 Tonnen/Männer 




C40O 


1 96 Tonnen/Männer 




SDOO 


93 Tonnen/Männer 


Mehr Kanonen 0396 


99 


153 Kanonen 




55 


85 Kanonen 


Mehr SchiBe 0392 


02. 03, us\ 


r. 2, 3, usw. Pinassen 



Den Spielstand nur ändern, wenn die Mannschaft 
per Schiff in eine Stadt gelangt ist und nicht zu Fuß, 

Oxyd Magnum 

Schon auf dem Atari ST war Markus Steinmair ein 
Oxyd-Fan - so ist es also nicht verwunderlich, daß 
er sich nun auf seinem PC intensiv mitOxyd Magnum 
beschäftigte. Herausgekommen sind dabei die 
Codes und Namen sämtlicher Level, wobei die 
Meditationslandschaften keine Bezeichnung tra- 
gen. 



LEVEL CODE 


NAME 


47 


96169827 


WATERSKI 


1 


12315524 


PRIMITIVE LAND 


48 


89062821 


TRAP 


2 


98242163 


OUTTHEDOOR 


49 


99490654 


THE MAGNETIC LAND 


3 


89693796 


HOVER ROOM 


50 


39284938 




i 


12343596 


CRACKS 


51 


17129395 


BIG LABYRINTH 


5 


93255867 


SWAMPOF BALLS 


52 


70370609 


DEFECT1VE DOORS 


6 


07659199 


TRYITAGA1N 


53 


23326211 


WOODEN PONTOON 


7 


96549204 


JAM 


54 


95626932 


GOLF 


8 


31222519 


LAND OF THE DOORS 


55 


68165303 


PULLER PATH 


9 


63343665 


WHAT'STHAT 


56 


86729336 


BILLIARD 


10 


40222617 




57 


64194675 


FLY BY LIGHT 


11 


44598444 


MARBLES&MOUNTAINS 


58 


86223230 


LIGHT & DOORS 


12 


35787325 


LASER ROOM 


59 


64811274 


WORK ORTHINK! 


13 


68099940 


MOVING PUZZLES 


60 


80411666 




14 


88815926 


BLACK OR WHITE 


61 


07993986 


WATER WHEELS 


15 


13236967 


WHERE IS TT ? 


62 


91069662 


KILLING DOORS 


16 


24629215 


PULL ME! 


63 


90262957 


THE HUNT 


17 


49344163 


SUDE 


64 


83333677 


THE RED ROOM 


18 


11076228 


WHO'STHATBALL 


65 


89882818 


SEED MAILING 


19 


65670965 


FLIPPER 


66 


75562082 


DEMOLITION PARTY 


20 


27763196 




67 


36485136 


LAND OF THE BOMBS 


21 


30124217 


LASER ROOM II 


68 


56988310 


NOMONEY-NOFUN 


22 


70220598 


SWAMPLAND 


69 


15352071 


LAND OF THE RED NOSES 


23 


65870799 


BLACK HOLES 


70 


88079866 




24 


20527223 


SNOWLAND 


71 


42447856 


LAND OF THE RIVER MOUTH 


25 


06002006 


BEACONS ON ICE 


72 


27623703 


TINMAN 


26 


94254906 


ONEWAYS 


73 


67214017 


SWAMP&HILLS 


27 


86510660 


HOVERDOOR 


74 


63838940 


THE LONG JUMP 


28 


86993842 


LAND OF IMPULSE 


75 


59147171 


BLACKLAND 


29 


98493601 


YIN-YANG 


76 


47682221 


LAND OF THE BROKEN PIECES 


30 


04496947 




77 


26093418 


POST OFFICE 


31 


62087948 


HOOPERBALLS 


78 


11676607 


SENSOR FIELDS 


32 


64526776 


BODYGUARD 


79 


69421493 


INVISIBLE DEATH 


33 


58468944 


FOLLOW THE LIGHT 


80 


58632123 




34 


14213476 


PLUS & MINUS 


81 


17189650 


PUSH IT! 


35 


76231232 


CURLING 


82 


53113536 


PULLER MAIUNG 


36 


27333386 


LIGHT PASSENGER 


83 


47640135 


GRANARY 


37 


18604278 


TILT 


84 


06979920 


TURNSTILES 


38 


03298891 


THE HIDDEN HOLE 


85 


65914917 


THEMALL 


39 


99454196 


TENNIS 


86 


10514120 


SWAMP ISLAND 


40 


41961156 




87 


96204636 


STEEPLE 


41 


76588783 


LIGHT PASSENGERS II 


88 


16550005 


WOODLAND 


42 


85245124 


BELTDRIVEN DOORS 


8» 


17561760 


MIRRORHOUSE 


43 


52876649 


AMMUNITION DEPOT 


90 


34493724 




44 


50310209 


ONLY BLACK 


91 


99898913 


CLAUSTROPHOBIA 


45 


57899374 


LAN0OFTHEFALLINGSTONES 


92 


57587967 


ISOLATION 


46 


13834195 


CATCH THE KEY! 


93 
94 
95 
96 


08110454 
45289502 
48529617 
78059932 


SHOGUN ISLAND 
SMITHY 










FREE ME! 






HALL OF MIRRORS 








97 


43134777 


COIN IT! 








98 


20061737 


FIVE MINUTES 






99 79231045 

100 82705689 
Urkunde: 48724993 


TWIN ISLANDS 








THE END 






(Iw 
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# VGA-Copy Pro 

# Gralik Workshop >Grafik- Hammer« 

# Alles für OS/2 2.1 und Windows 

# Monster Bash -neu von APOGEE- 
Zone 66 -tolles Spiel- 
TrueType Font pake! 
Komprimier-Programme 

# OXYD -Spiel mit S B laste r- So und- 

# Hyperdisk -Cache- 

Wir bieten Ihnen : 

# Nur geprüfte Markendisketten 

# Garantiert Vierentrei 

# Über 1 0.000 neueste Programme 

# Katalog Bestellung mit Klick 8 Mail 
" "PC-AKTIV" Programm-ABO 

Bestellungen per Post oder Fax 



KSK 

DER Versand 



StfTtUfN Sit JETZT 

Dil AKTUELLE 
SHAKEWAKE-DISKWTTE 

KOSTENLOS! 



Wir führen auch eine 

Riesenauswahl an 

kommerziellen Spielen für 

PC und Amiga 
Gleich Liste anfordern! 



KSK 

Mittelstr. 17 
24103 Kiel 

Tel. 0431 - 555 603 
Fax 0431 - 555 604 



Aufschwung O 
-■ ■ 



tÄLor. 



UpgrlaeKid DV 

pji.-rs„in ii DV - 

Lösungshefte ab 9.90 II 
kostenlose Kompletteste anfordern!! 



Soundblaster 16 Mutti CD ASP 
ORCHID Soundwave 32 
ORCHID Gamewave 32 
ORCHID CD Rom 
Flighi Stick PRO 



LOGI CyberMan 
GRAVIS Joystick Ar 
" ROM M 



A. 



Die moderne Technik spielt uns gerne mol einen 
Streich, Da hatten wir in der letzten Ausgabe 
super-hochauflösende Doom-Korten geplant, diese 
in letzter Sekunde fertigstellen können und dann 
macht ein Fehler im DTP-Programm aus den schö- 
nen Linien verstümmeltes Kleinholz. Deswegen gibt 
es die Doom-Karten aus Ausgabe 3/94 diesmal 
nochmal - ober größer, schöner und noch detal- 
lierter. In den Karten sind jetzt beispielsweise auch 
die Positionen oller Schlüssel und einige besonders 
gemeine Stellen oder Tricks eingezeichnet. Damit 
bleibt kein Geheimnis der ersten neun Level von 
Doom offen. 

Natürlich haben wir auch neue Informationen zu 
Doom. Just zu Redaktionsschluß erschien der Up- 
date zu Doom mit der Versionsnummer 1.2, der 
neben einigen Bug-Korrekturen ein paar technische 
Neuerungen enthält. So kann man jetzt zu zweit 
auch per Nullmodem ouf Monsterjagd gehen; ein 
Netzwerk ist allerdings weiterhin für drei und vier 
Spieler erforderlich. Eigentlich für den Mehrspieler- 
Modus ist ein neuer Parameter gedacht. Mit »DOOM 
-nomonster« starten Sie ein Spiel völlig ohne Geg- 
ner. Dieser Modus lohnt sich besonders, wenn Sie 
auf Entdeckungsreise gehen wollen, um die gehei- 
men Level zu entdecken. 

Der geheime Level in 
Episode 2 

Bis jetzt hat sich der geheime Level noch erfolgreich 
vor uns versteckt, sprich, im regulären Modus hat 
ihn die Redaktion bisher noch nicht erreicht. Mit ein 
wenig Mogeln kommen wir natürlich hin: Der Ein- 
gang versteckt sich in E2M5, hinter einer »Kette« 
von drei Teleportem. Der erste dieser Teleporter ist 
in dem Raum mit den vier Alkoven versteckt; an einer 
Alkove hot der Boden ein Schachbrettmuster und 
hier SOLLTE eine Treppe entstehen - leider hoben 
wir den passenden Schalter nicht entdeckt; wahr- 




NOCH HEHR TIPS ZU 



VERDOONT 

HOCHMAL 



Neue Tips, bessere Karten, 
mehr Infos: Unser zweiter 
Doom-Players-Guide legt 
noch mehr Geheimnisse der 
Programmierer offen. 




In Level E3M6 gibt es gleich z 
einen versteckten Teleporter, 
der es in sich hat 



Noch der Teleportation stehen Sie auf 
einem Vorsprung und sehen das blaue 
Gebäude ahne Decke; zum Springen ist 
es zu weit weg 

scheinlich ist die Treppe timing-abhängig, ähnlich 
dem Eingang zum versteckten Level in Welt 1 , 

Der geheime Level in 
Episode 3 

Hier haben sich die Programmierer ein witziges 
Puzzle ausgedacht, auf das die wenigsten Spieler 
kommen. Gonz im Norden des Levels E3M6 befin- 
det sich ein blaues Gebäude ohne Dach; hier ist der 
Schalter drin versteckt, der Sie zu E3M9 teleportiert. 
Die blouen Wände sind allerdings absolut stabil und 
durch nichts niederzureißen. 
Der Schlüssel zum Geheimnis ist der Vorsprung 
direkt südlich vom blauen Rechteck. Auf diesem Vor- 
sprung befindet sich eine Rakete, quasi als Hinweis. 
Nachdem Sie von einem geheimen Teleporter ouf 
den Vorsprung gebeamt wurden, gehen Sie diesen 
ganz vorsichtig entlang. Benutzen Sie die Karte um 
sich genau südlich vom blauen Rechteck zu stellen. 
Drehen Sie sich zur Wand um, aktivieren Sie Waffe 
5 (den Raketenwerfer), prüfen Sie Ihre Health-Punk- 
te (die Aktion tut höllisch weh) und feuern Sie direkt 
vor sich auf die Wand. Der Rückstoß der Explosion 
trägt Sie genau vor den Schalter. 

Neue Geheimnisse aus 
Episode 1 

Einige Leser haben uns gefragt, was der Raum im 



Norden von E 1 M8 soll. Er ist nicht zu erreichen und 
scheint voller Objekte zu sein. Dies ist der 
»Endraum«, in den der Spieler teleportiert wird, 
wenn alle normalen Gegner in E1M8 ausgeschaltet 
wurden. Dieser Raum ist in jedem Fall tödlich, denn 
die Programmierer haben einen Fußboden gelegt, 
der auch im »God-Mode« Energie abzieht. Ein wei- 
teres Erforschen dieses Raumes hat also keinen Sinn; 
hier gibt es keine weiteren Geheimnisse. 
Um in El M7 an eine Menge feiner Sachen zu kom- 
men, muß man ebenfalls etwas Einfallsreichtum 
beweisen. Zu einem Kanalsystem gibt es nirgendwo 
Zugang; allerdings kann man von einer bestimmten 
Säule in den jeweiligen Kanal springen. Wir haben 
die Stelle in der entsprechenden Karte markiert. Um 
zu springen, gibt es bei Doom keine spezielle Taste; 
vielmehr müssen Sie einfach mit der Shift-Taste 
Anlauf nehmen. 

In E1M5 vermißt man schmerzlich einen Weg über 
die Säurebrühe, die sich gleich in einem der ersten 
Räume vor einen verlockenden Ausgang gesetzt hat. 
Selbst auf der Karte ist kein Weg zu erkennen. Eine 
passende Treppe erscheint erst, wenn Sie an einer 
anderen Stelle durch mehrere kleine, versteckte 
Räume nach außen gelangt sind (in unserer Karte 
mit A markiert). 

Damit Sie sich mit den Schlüsseln nicht so abplagen 
müssen, haben wir in allen Karten die Positionen 
sämtlicher Türen und Schlüssel gekennzeichnet. Die 
zwei Buchstaben stehen für die Farbe und die Art 
des Gegenstands; RS bedeutet also Roter Schlüssel, 
GT bedeutet Gelbe Tür, das 6 steht entsprechend für 



Und ein paar 

letzte Korrekturen... 

Einige Leser machten uns darauf aufmerksam, daß 
die Kettensäge und auch die Faust relativ sinnvoll 
sind. Entgegen der Aussoge im Handbuch (und unse- 
res letzten Tips-Teils, sorry) bleibt der Berserker- 
Modus aktiv, auch wenn der Bildschirm nicht mehr 
rot gefärbt ist. Gerade in den Episoden Zwei und 
Drei ist dieser Modus in Verbindung mit der Ket- 
tensäge das beste Instrumentarium, um sich gegen 
die Höllenbrut durchzusetzen. (bs) 




Nachdem Sie die Rakete eingesammelt 
hoben, stellen Sie sich genau an 
diese Position, exakt südlich des blauen 
Gebäudes 




@ 





V 



Oliver Borgwardt erhält als Belohnung für seine 
TFX -Aufzeichnungen das Wunschspiel »Aces 
over Europe«, mit dem er gleich weiterfliegen kann. 



Schummeln 

Eine Möglichkeit, ein abruptes Ende der Karriere zu 
vermeiden, besteht darin, die Pilotendatei durch 
Backups zu sichern. Der Pilot ist in einem der zehn 
Slots im Verzeichnis mit Rang und Namen gesichert. 
Sie merken sich im »Enrol to UNAF« -Auswahlmenü 
die Position Ihres Piloten. Ist er beispielsweise der 
erste von oben, dann notieren Sie die Zahl »1«. Nun 
zieht man von dieser Zahl eins ab (bei einer 1 ergä- 
be dies 0), verläßt das Spiel und kopiert die Datei | 
hier hieße der Befehl »COPY TFXSAV.O TFXSAV. 1 ], 
Die zweite Möglichkeit besteht in einem rechtzeiti- 
gen »Quit to DOS« solange der Flieger noch in der 
Luft ist, wenn man abstürzt, eine Landung nicht mehr 
schafft oder gegen die Regeln der UNO verstößt. 
Daneben gibt es noch einen reinrassigen Cheat; 
»SHIFTD« füllt die Tragflächen des Jägers mit Muni- 
tion, Raketen und Alustreifen, »5HIFT M« gibt eine 
Erfolgsmeldung ous; die Mission muß jedoch trotz- 
dem noch erfüllt werden. 

Angriff auf Bodenziele 

Beim Angriffaufgegnerische Bodenziele werden meist 
lasergesteuerte Bomben verwendet. Fliegen Sie läng- 
liche Bodenziele (wie Brücken oder Landebahnen] so 
an, daß sie längs unter Ihnen liegen - und nicht im 
rechten Winkel - da so die Trefferchancen wesentlich 
höher sind, Am besten kann man die gegnerischen 
Ziele aufs Korn nehmen, wenn Sie fünf- bis sechstau- 
send Fuß hoch fliegen. Man erledigt zur _^__. 
Not alle Bodenziele mit der Bordkanone, 
aber es ist bequemer, die Waffen mit der 
rechten Shift-Taste + D nachzuladen. Es 
ist nicht empfehlenswert, einen Bomben- 
angriff zu fliegen, wenn feindliche Jäger 
in der Nähe sind; deshalb sollten Sie diese 
zuerst ausschalten, 

Gegnerische Bodentruppen und SAM- 
Stellungen lassen sich oftmals sehr gut mit 



TFX 



Aus Wulfen am Nordrand 
des Ruhrgebietes flogen 
folgende Tips zu TFX ein. 

Kanonen erledigen; da sie so kleine Ziele darstellen, 
ist es schwer, mit Raketen oder Bomben zu treffen. 

Angriff auf Flugzeuge 

Die Ära der »Ritter der Luft« ist längst vorbei. In TFX 
gilt: Wer zuerst schießt, gewinnt, Es ist immer bes- 
ser, den Feind aus größtmöglicher Entfernung zu 
vernichten, als sich auf einen Nahkampf einzulas- 
sen. Sie sollten deshalb immer Langstreckenraketen 
mit sich führen, Die geeignetsten sind die AAAM- 
oderAA-ARM-Raketen, die man mit möglichst hoher 
Geschwindigkeit abfeuert. Sie sollten sich nur auf 
den Nahkampf mit einzelnen Jägern einlassen, 
wobei man IR-Raketen oder die Bordkanone spre- 
chen läßt. Es ist empfehlenswert, auf Vollsicht umzu- 
schalten. Um ein Spionageflugzeug abzuschießen, 
kümmern Sie sich zunächst um die Eskorte , dann 
um den wehrlosen »Spion«. Mit der F-1 17 A hin- 
gegen fühlt man sich anders herum genauso hilflos; 
Gegnerischen Jägern ist er im Nahkampf hoff- 
nungslos unterlegen - daher sollten Sie, falls ein 
Angriff erfolgt, mit ALT-L notlanden. 




Angriff auf Seeziele 

, ob Sie Flugzeugträger, Transportschiffe, 
Schlachtschiffe oder U-Boote angreifen: Die AGM- 
84 Harpoon ist die Waffe Ihrer Wahl. Sie richtet 
sich automatisch ein und trifft fast immer. Beim 
Angriff auf Schiffe fliegt man immer tief über der 
Wasseroberfläche und achtet auf feindliche Jäger. 
Sie brauchen nicht so nah an ein Ziel heranzuflie- 
gen wie bei einem Torpedoangriff im zweiten Welt- 
krieg, sondern feuern die Raketen ruhig aus weiter 
Entfernung ab, Zerstörer und andere Kampfschiffe, 
denen Sie den Garaus machen sollen, haben die 
unangenehme Eigenschaft, sich mit Wasser-Luft- 
Raketen zu wehren. Deshalb: Immer zur Abwehr 
bereit sein und das ECM einschalten. 

Allgemeine Tips 

Die Regeln der UNAF sind streng, und wer sie ver- 
letzt, kann schnell am Ende seiner Karriere sein. Mer- 
ken Sie sich daher folgendes: 

■ Zivile Einrichtungen jeglicher Art sollten für den 
TFX-Spieler absolut Tabu sein; Städte sollten niemals 
bombardiert werden. 

1 Man feuert erst auf feindliche Flugzeuge oder 
Ziele, wenn die AWACS- Leitstelle ausdrücklich Feu- 
erbefehl erteilt hat. Damit werden nur vorher ange- 
wiesene Bodenziele zum Angriff freigegeben. 
I Manchmal stehen Feindflugzeuge noch auf der 
Landepiste. Ist die Landebahn kein angewiesenes 
Ziel, darf sie keinesfalls schwer beschädigt werden. 
Feuern Sie eineeinzige Luft-Luft-Rakete auf den Geg-" 
ner, drücken F8 oder F9 und beobachten, ob die 
Rakete sich in die Startbahn bohrt oder den dort ste- 
^^^^^ henden Jäger zerstört. ImerstenFall 
fliegt man einfach ein paar Meilen 
weit weg. Meist starten die Gegner 
noch und können dann abgeschos- 
sen werden. Anders sieht es aus, 
wenn die Startbahn ein angewiese- 
nes Ziel ist: Mit lasergesteuerten 
Bomben zielen Sie nun einfach auf 
das kurze Stück Lendebahn zwi- 
schen den startbereiten Jägern. Mit 
etwas Glück schlägt man so zwei 
Fliegen mit einer Klappe, 
■ Auch Ablenkraketen und Alu- 
streifen können zu einem Verweis führen - dann 
nämlich, wenn sie über einem eigenen oder nicht 
angewiesenen Ziel in geringer Höhe ausgestoßen 
werden und das Ziel treffen. 

■ Ab und zu kreuzen Linienmaschinen von zivilen 
Ischaften Ihren Weg - lassen Sie diese in 

Ruhe! Auch freundliche oder neutrale Schiffe, Fahr- 
zeuge und Flugzeuge sind natürlich keine Ziele für 
die eigenen Bordwaffen. (tw) 



HIER 
GEHT'S 
ZUR 
MULTI- 
MEDIA- 
WELT... 



Schicken Sie den 
ausgefüllten Coupon 
bitte an DMV-Verlag, 
CD-MAGAZIN, 
Aboservice CSJ, 
Postfach 1402 20, 
30452 München. ' 




/f^ Hier geht's zum CD-Magazin ! 

/ JA, ich will das CD-MAGAZIN für nur DM 25,- testen! Wenn ich 
f vom CD-MAGAZIN nicht vollständig überzeugt bin, teile ich Ihnen 
' dies spätestens 10 Tage nach Erhalt der CD mit. Ansonsten senden 
' Sie mir das CD-MAGAZIN regelmäßig frei Haus - mit 15 % 
Preisvorteil* für nur DM 32,- anstatt DM 39,- (Einzelverkaufspreis)l 
Ich kann jederzeit kündigen. Geld für schon bezahlte, aber noch nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 



v Widerrufsrecht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von 10 Tagen bei 

* DMV-Verlag, CD-MAGAZIN, Aboservice CSJ, Postfach 14 02 20. BD452 Münchi 

% schriftlich widerrufen. Die Widerrufsfrist beginnt 3 Tage nach Datum di 

* Poststempels meiner Bestellung. Zur Wahrung der Frist genüg! die rscMZSil | 
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hgebofe auch telefonisch zi 
(ggf. streichen). 

Meine Telefon-Nr.: 



*< 
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«SÄl^ 



.soff 5 -" 
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FÜR NUR 




CD-MAGAZIN -DAS 
INTERAKTIVE COMPUTER- 
MAGAZIN AUF CD-ROM: 



I Hören Sie selbst: Soundkarten 

im Test! 
I Sehen Sie selbst: 

Videos digitalisieren kinderleicht! 
I Erleben Sie selbst: Softwaretests 

und Praxiseinsatz! 



I 



• Extra-Bonus: Shareware -Programme, 
starke Audio-Tracks für die Stereo- 
anlage und vieles mehr! 
Holen Sie sich das CD-MAGAZIN 
zum Wahnsinnspreis von nur 25,- DM! 
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Hardwarevoraussetzung: Ein 386er Pc, Windows 3. 1., 4MB Arbeitsspeicher und eine Soundkarte genügen - 
und Ihr Multimedia-Erlebnis kann losgehen! 



V 




Natürlich fühlen sich alle Mitar- 
beiter von PC Player sehr 
geschmeichelt, daß sich zur Zeit 
etwa fünfzig Leser pro Woche hil- 
fesuchend an uns wenden. Leider 
ist es uns aber völlig unmöglich, 
individuelle Fragen außerhalb des 
Heftes zu beantworten. Wenn wir 
an jedem Problem eine Stunde knobeln würden (Brief lesen, 
Lösung finden, Antwort schreiben und verschicken), wäre 
ein Redakteur nur noch damit beschäfigt und könnte weder 
Artikel schreiben, noch Spiele spielen. Das soll nicht heißen, 
daß wir uns weniger Post wünschen - dank der fünfzig Ein- 
sendungen pro Woche können wir genau sehen, wo unse- 
re Leser der Schuh drückt. Sowohl unsere Hardwaretests, 
wie auch die Rubrik »Keine Panik«, gestalten wir hauptsäch- 
lich nach den Vorschlägen unserer Leser. Außerdem haben 
wir ja auch die Rubrik »Technik-Treff«, in der wir Einzel- 
schicksale, die für andere Leser informativ sein können, vor- 
stellen und beantworten. 

Um unseren Lesern weiteren Frust zu vermeiden, möchten 
wir diesmal aus unserer Briefesammlung die Top 5 der Fra- 
gen vorstellen, die wir wirklich nicht beantworten können, 
aber in der Woche mindestens zweimal gestellt bekommen. 
Wie Sie sich trotzdem weiterhelfen können, verraten wir 
Ihnen hier. 

»Ich möchte mir ein CD-ROM (eine Soundkarte, einen 
Monitor) kaufen, das nur 400 Mark kosten darf, aber zu 
meinem Lieblingsspiel kompatibel ist. Es soll natürlich das 
beste sein, mit einem Zumbitsu-Interface funktionieren und 
nicht kaputtgehen. Sagt mir doch, was ich kaufen soll. • 
Wir können leider keine individuelle Kaufberatung geben. 
Damit Sie wissen, was sich zu kaufen lohnt, testet PC Play- 
er ja regelmäßig Hardware und gibt außerdem Tips zu Tech- 
nologien wie Local Bus und General Midi, damit Sie selbst 
entscheiden können. Weitere Beratung, insbesondere zur 
Kompatibilität, muß Ihnen am besten ein Händler geben - 
denn wir kennen Ihren PC, Ihre Spiele und Ihre anderen 
Ansprüche ja nicht. Aus noch einem anderen Grund wol- 
len wir solche privaten Kaufempfehlungen vermeiden: Wenn 
wir Ihnen etwas aufdrängen würden, mit dem Sie gar nicht 
glücklich werden, sind Sie auf uns sauer. 

»Ich habe mir das Gerät X gekauft, aber da lag keine Anlei- 
tung drin. Ihr habt das mal getestet, also faxt mir doch mal 
rasch die CONFIG.SYS dafür zu, oder am besten gleich die 
Anleitung, aber bitte in Deutsch und mit Erklärungen.! 

Lieber Leser - wenn keine Anleitung in der Schachtel lag, 
dann ist das ein Problem des Händlers und des Herstellers, 
aber nicht von PC Player. Wir haben weder alle Anleitun- 
gen im Hause, noch können wir »mal eben« eine CON- 
FIG.SYS schreiben. Wenn die Anleitung fehlt -Händler anru- 
fen. Wenn der sich nicht rührt- Geld zurückverlangen. Daß 
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Computerzubehör und -Software 
eine Anleitung bieten müssen, 
haben deutsche Richter in mehre- 
ren Prozessen bestätigt. 



»Das Spiel Y stürzt bei mir immer 
ab. Ihr habt doch sicher einen 
Patch dafür. Kopiert den doch 
bitte auf die beiliegende Diskette und schickt das Ganze 
zurück an...« 

Wenn wir Patches haben, dann haben wir sie dort bekom- 
men, wo auch jeder zahlende Kunde sie erhält: Beim Her- 
steller. Wer aufmerksam in die Packung seines Spiels guckt, 
findet dort meist eine Registrierungskarte, die (selbst wenn 
man sie nicht einschickt), einen großen Vorteil hat: Sie nennt 
Namen und Adresse des Herstellers. Sollte also ein Spiel 
nicht laufen, dann kann man sich dort nach einem Patch 
erkundigen. Wenn das Spiel keine deutsche Adresse nennt, 
sondern eine in England oder gar USA, dann sollte man sei- 
nen Händler anrufen oder besuchen. Der weiß, wo die deut- 
sche Vertretung des Herstellers sitzt, und kann entweder sel- 
ber den Patch dort anfordern (schließlich will er allen sei- 
nen Kunden ein möglichst fehlerfreies Spiel verkaufen) oder 
Ihnen zumindest die Adresse nennen. 

»Mein Rechner hat die Grafikkarte X und ich will mir die 
Y kaufen. Wieviel schneller wird das dann bei den Spielen 
K, L, M, N, OundP?« 

Um diese Frage korrekt zu beantworten, müßten wir den 
Rechner, beide Grafikkarten und die genannten Spiele kau- 
fen und das Ganze mit der Stoppuhr messen - und selbst 
dann wäre die Antwort nicht vollkommen richtig, da viel- 
leicht der Computer des Lesers eine andere Festplatte hat 
oder im CMOS-Setup anders eingestellt ist. PC Player testet 
durchschnittlich alle 5 bis 6 Monate Grafikkarten. Dabei 
geben wir dann auch an, wie die Spielesich in etwa beschleu- 
nigen lassen. Wer schnell eine Hilfe zum Kauf von Grafrk- 
und Soundkarten, CD-ROMs und Joysticks braucht: Ältere 
Ausgaben durchwühlen oder gegebenenfalls nachbestellen 
(eine entsprechende Anzeige ist in jeder PC Player). Wer das 
Allerneueste haben will: Warten, bis PC Player neue Hard- 
ware-Hits auf Spieletauglichkeit testet. 

»Ich würde gerne meine eigenen Spiele mit 3D-Grafik wie 
Strike Commander programmieren. Leider habe ich das bis- 
her noch nie gemacht. Welche Programmiersprache soll 
ich lernen? Welche Bücher könnt Ihr mir empfehlen?« 

Obwohl einige unserer Redakteure leidlich programmieren 
können, gibt es doch keinen »Werde Spieleprogrammierer 
in 30 einfachen Lelctionen«-Kurs. Ein paar Jahre sollte man 
schon investieren, um sich über Basic, C und Assembler 
langsam zum Spitzenentwickler hochzuarbeiten. Gute 
Bücher dazu gibt es fast wie Sand am Meer - ein Blick in 
die Buchhandlung ist sehr informativ. (bs) 
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nd wieder mal 
falsche Farben... 

Vor einigen Monaten kaufte ich 
eine Grafikkarte vom Typ Miro 
Crystal 8S ISA. Die Karte funktio- 
nierte ohne Probleme, bis ich das 
Spiel Rebel Assault erwarb. Es kam 
zu Farbbrüchen und das System 
hängte sich andauernd auf. Das 
zweite Spiel, welches ähnlich reagierte, war Doom. Auch 
hier kam es zu Systemabstürzen, falschen Farben und Ton- 
fehlern. Der Händler behauptet, mein BIOS wäre mit der 
Karte nicht kompatibel und übernimmt aus diesem Grund 
keinen Garantieanspruch. 

(Thomas Eckert, Mönchengladbach) 

Zwar ist die Grafikkarte in jedem Fall kompatibel zum BIOS 
(die beiden haben nichts miteinander zu tun, da irrt der 
Händler), sondern mit der Hauptplatine dieses PCs. Spiele 
wie Doom und Rebel Assault belasten die Verbindung zwi- 
schen Grafikkarte und Hauptplatine ungemein. Wenn die- 
ser »Bus« nicht korrekt eingestellt ist, kann es zu den geschil- 
derten Symptomen kommen. Um hier Abhilfe zu schaffen, 
muß ein Fachmann das CMOS-Setup überprüfen und sich 
mit einem Programm wie »AMISETUP« vergewissern, ob die 
Werte für das Bus-Timing auch wirklich korrekt sind, oder 
ob jemand durch überzogene Werte den Rechner »tunen« 
wollte - manche Hersteller erschleichen sich so bessere 
Benchmarks auf Kosten der Kompatibilität. Außerdem soll- 
te man auf der Hauptplatine nachschauen, ob sich irgend- 
wosogenannte »Jumper« befinden, mit denen das Bustim ing 
verändert werden kann. Manche Grafikkarten haben sogar 
einen solchen Jumper, der das Bustiming verändert. Leider 
sind Jumper und CMOS-Setup von PC zu PC völlig anders 
- deswegen hilft keine Ferndiagnose, sondern nur ein Fach- 
mann, der in den PC und die Anleitungen (!!!) reinguckt und 
das Problem beseitigen kann. Schi immstenfalls kann tatsäch- 
lich die Grafikkarte kaputt sein -wenn eine baugleiche Karte 
(also in diesem Fall eine zweite Miro Crystal) genau die glei- 
chen Symptome zeigt, kann man einen Defekt der Karte 
rlich ausschließen. 
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Sie fraaen wir antworten: 



TiDs und Tricks rund um den PC 
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Ist mein Local Bus? 

ch habe ich zwecks Austaussch meiner Grafikkarte 
meinen PC aufgeschraubt. Dabei fiel mir auf einem Chip 
die Aufschrift »486DX ISA BIOS« auf. Auch das Testpro- 
gramm MSD.EXE zeigt mir nur einen »Bus Type: 
I SA/AT/Classic Bus« an. Wird mein Local Bus nun unter- 
stützt oder nicht? (Andreas Tscharner, Schiers / Schweiz) 

Der Local Bus ist eine recht einfache Erweiterung des ISA- 
Busses. Deswegen kann es schon sein, daß der Hersteller 
teilweise ISA-Bus-Chips verwendet - das macht der 
Geschwindigkeit nichts aus. Das Programm MSD kann den 



Local Bus auch nicht erkennen - 
der Witz am Local Bus ist ja, daß 
er zwar schneller ist, als der alte 
ISA-Bus, ansonsten aber praktisch 
genauso funktioniert. Deswegen 
sieht für die meiste Software ein 
Local Bus wie ein normaler ISA- 
Bus aus. Ob man wirklich Local- 
Bus-Besitzer ist, kann man nur 
sehen, wenn der Rechner autgeschraubt wird: Befinden sich 
bei den Steckplätzen für Grafik- und andere Karten zwei 
Plätze, die eine dritte, lange, braune Steckerleiste haben, ist 
das mit ziemlicher Sicherheit ein Local Bus. Nur in diese 
Plätze mit zusätzlicher Steckerleiste kann man Local Bus- 
einbauen. 
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! wird man bloß den Virus los? 

Bern ich mein CD-ROM installiert hatte und wieder 
»Silverball« spielen wollte, kam die Fehlermeldung »You 
need 544KB free memory to run this program«. Trotzdem 
liefen meine Adventure-Spiele noch weiter. Außerdem habe 
mit einem ziemlich starken Virus zu kämpfen. Ich habe 
meine Festplatte formatiert und alles neu installiert, doch 
der Virus meldet sich immer wieder. Muß ich jetzt jede 
meiner Disketten einzeln durchchecken? 

(Christian Weigelt, Langenfeld) 

Zum Thema Speicher - die Adventures kommen wohl mit 
ein paar Byte weniger aus. Daß auf einmal nicht genug Spei- 
cher für Silverball da ist, liegt wohl am CD-ROM; dessen 
Treibersoftware braucht nämlich auch ein paar Kilobyte. In 
unserer Serie »Keine Panik« haben wir das Problem schon 
mehrmals beleuchtet. Hier die einfachste Lösung in Kurz- 
form: »MS-DOS 6« besorgen und das Programm »Memma- 
ker« starten. 

Da sich der Virus wahrscheinlich nicht nur auf einer, son- 
dern auf vielen Disketten verstecken kann, hilft tatsächlich 
nur das Prüfen jeder einzelnen Diskette. 

^^CSI und MIDI mögen sich nicht... 

Ich habe einen SCSI-Adapter von Adaptec, Typ 1 542B, und 
einen Soundblaster 16 mit Waveblaster. An der Soundkar- 
te habe ich den MIDI-Port auf 300 gestellt, weil der SCSI- 
Adapter unbedingt auf der Adresse 330 liegen will und sich 
nicht woanders hinverschieben läßt. Nun laufen aber die 
diversen Spielprogramme nicht. Fast alle Spiele mit MIDI- 
Musik stürzen noch vor dem ersten Bild ab. Was kann ich 
tun? (Robert Siemer, Greifswald) 

Praktisch alle Spielprogramme gehen davon aus, daß auf 
Adresse 330 das MIDI-Interface liegt- das ist seit den ersten 
Roland-Karten von 1986 so. Tückischerweise sieht im aller- 
ersten Augenblick für die Software das Adaptec- Interface 
sogar wie eine MIDI-Schnittstelle aus. Sobald aber Musik- 
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daten auf die SCSI-Schnittstelle geschrieben werden, ist der 
Teufel los und das System stürzt verständlicherweise ab. 
Besonders gemein: Obwohl man in vielen Spieiprogrammen 
eine andere MIDI-Adresse einstellen kann (beispielsweise 
300), pfuscht der SCSI-Controller trotzdem der Musik ins 
Handwerk; zum einen gucken manche Spiele dennoch bei 
330 nach, zum anderen blockiert die Adaptec-Karte 
bestimmte Schreibzugriffe auf die 300er-Adressen. 
Hersteller Adaptec ist das Problem bekannt. Dort hat man 
ein Austausch-ROM entwickelt, mit dem sich die SCSI- 
Schnittstelle auf eine ungefährliche Adresse verlegen läßt. 
Diese Austausch-ROMs kann man direkt bei Adaptec anfor- 
dern oder den Händler darum bitten, sie zu besorgen. Ande- 
re SCSI-Controller als die 1 542-Serie haben übrigens dieses 
Problem nicht - sie lassen sich von Werk aus auf andere 
^^ej_ssc j n einstellen. 

■ Hp soll ich denn nun mit dem RAM? 

^^^ffTbe einen 486SX mit ursprünglich 4 MB Hauptspei- 
cher. Nun habe ich noch einmal 4 MB dazu geschenkt 
bekommen und auch eingebaut. Beim Booten zeigt der 
Computer auch die 8 MB an. Trotzdem kann ich nicht die 
geringste Verbesserung meines Systems feststellen. Was 
habe ich falsch gemacht? War das Geschenk völlig über- 
flüssig? (Stefan Kopp, Niederberg) 

Überflüssig war das Geschenk nicht. Allerdings wird durch 
mehr RAM der PC nicht automatisch schneller. Nur bei Pro- 
grammen, die viel RAM gebrauchen können, sieht man einen 
Unterschied. An erster Stelle ist hier natürlich Windows zu 
nennen. Mit 8 MB läuft Windows fast doppelt so schnell wie 
mit 4 MB. Bei Spielen sieht das etwas anders aus: Kaum ein 
Spiel braucht heutzutage mehr als 4 MB. Um diese Spiele 
zu beschleunigen, kann man die freien 4 MB beispielswei- 
se für ein Cache-Programm wie »Smartdrive« benutzen. 
Dadurch werden Zugriffe auf die Festplatte gespart und der 
Jnsgesamt etwas schneller. 



schnellen PC. In solchen Fällen müssen Sie ein neues Joy- 
stick-Interface (auch Game Card genannt) kaufen. Achten 
Sie dabei darauf, daß das Interface auch für hohe Geschwin- 
digkeiten (bis 66 Mhz) geeignet ist. Doch bevor Sie in den 
Laden stürzen, sollten Sie zwei weitere Kleinigkeiten beach- 
ten: Haben Sie ein zweites Joystick-Interface in Form einer 
Soundkarte? Probieren Sie es aus - meistens sind diese auch 
auf schnellen Computern von ausreichender Qualität. Und 
wenn Sie zwei Interfaces haben, muß eines davon ausge- 
schaltet sein. Sind die Joystick-Leitungen auf beiden Steck- 
Jsggen aktiv, geht mit den Joysticks rein gar nichts. 

Hbstzerstörung deaktiveren 

^^^^be in letzter Zeit große Probleme mit meiner Fest- 
platte. Das PC -Tools-D iskfix-Programm findet immer wie- 
der querverkettete Dateien, fehlerhafte Verzeichnisse und 
Bugs in der FAT. Wenn ich diese reparieren lasse, werden 
kurze Zeit später neue Fehler gemeldet, sogar an Dateien, 
die ich nicht benutzt oder angerührt habe. 

(Christian Genzel, Pfaffmg) 

An dieser schleichenden Selbstzerstörung kann vieles Schuld 
sein. Zuerst sollten Sie die Festplatte gründlich auf Viren 
untersuchen - manche bösartigen Viren können genau diese 
Symptome hervorrufen. Wenn die Platte ganz sicher viren- 
frei ist, kann ein Defekt in der Hardware der Verursacher 
sein; vielleicht ist ein Kabel nicht richtig aufgesteckt oder 
die Festplatte hat einen Fabrikationsfehler. Zu guter Letzt 
kann es auch ein Softwareproblem sein: Prüfen Sie mal, ob 
die Probleme noch auftreten, wenn Sie alle Cache-Pro- 
gramme (Smartdrive, HyperDisk, etc.) aus CONFIG.SYS und 
AUTOEXEC.BAT entfernen. 
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nein Joystick auch kompatibel? 

ITlhrem Bericht über Joysticks und Camepads der Firma 
Gravis habe ich mir einen Joystick »Gravis Analog« gekauft, 
doch leider muß ich feststellen, daß diese Joysticks nicht 
an allen Computern funktionieren. Reicht es, wenn ich mir 
das Nachfolgemodell »Analog Pro« kaufe oder muß ich in 
jedem Fall eine Extra »Game Card« verwenden? 

(Dieter Wolf, Ahorn-Eubigheim) 

Prinzipiell sind alle PC-Joysticks gleich. Die Regler in einem 
Joystick sind lediglich veränderliche Widerstände, quasi wie 
zwei Lautstärkeregler: einer für die links/rechts-, der ande- 
re für die oben/unten-Position des Sttcks. Deswegen kann 
es nicht am Joystick liegen, wenn er nicht läuft. Vielmehr ist 
das Joystick-Interface für Ihren Computer ungeeignet. Man- 
che preiswerten Interfaces sind einfach zu langsam für einen 



Weil 



ein Stoff für den Coprozessor 

Ich besitze einen 386DX/40 mit 8 MB RAM und Copro- 
zessor 80387. Leider ist mir kein Spiel bekannt, das den 
Coprozessor richtig benutzt. Könnt Ihr mir ein paar solche 
Spiele nennen? Habe ich mit dem Coprozessor einen all- 
gemeinen Geschwindigkeitsgewinn, oder nutzt er mir nur 
etwas mit speziellen Programmen? 
(Adrian Lohmann, Hameln) 



Leider gibt es praktisch keine 
nutzen. Eine Ausnahme bil- 
det »Falcon 3.0« - aber auch 
da wird das Spiel nicht 
schneller, sondern nur »rea- 
listischer«, wenn der Copro- 
zessor Aerodynamik- 
Berechnungen übernimmt. 
Seine Rechenkraft entfaltet 
ein Coprozessor hauptsäch- 
lich bei Tabellenkalkulatio- 
nen wie Lotus oder Excel. 



Spiele, die den Coprozessor 

Brennt Ihnen eine Frage zu 
den Mysterien der PC-Teeh- 
nik auf der Zunge? Versiegt 
Ihre Spiele-Lust im Hard- 
ware-Frust? Dann schreiben 
Sie uns; wir werden ver- 
suchen, Ihre Frage in einer 
der nächsten Ausgaben 
umfassend zu beantworten. 
DMV Verlag 
Redaktion PC PLAYER 
Stichwort; Technik-Treff 
Gruber straße 46a 
85586 Poing 




Sie wollen Ihre 
Meinung über PC 
PLAYER loswer- 
den oder sich zu 
anderen Themen 
rund um den Com- 
puter lautstark 
äußern? Unsere 
Briefecke ist das richti- 
ge Forum für den mittei- 
lungsbewußten PC-Besit- 
zer. Schreiben Sie bitte an 
den DMV-Verlag, Redak- 
tion PC PLAYER, Gruberstr. 
46 a, 85586 Poing. 



Besser als »sehr gut« 

Euer Cover macht zwar nicht viel her, aber der Inhalt ist vor- 
trefflich. Eure Meinung bei den Spielen teile ich zu 90 Pro- 
zent, was bei meinem Geschmack schon ziemlich viel ist. 
Einige Kleinigkeiten könnte man aber beheben, denn wo 
sind z.B. die vortrefflichen Hardware- Seiten geblieben (»Wie 
baue ich eine Steckkarte ein« u.v.a.)? 
Eine Frage habe ich allerdings auch: Bewertet Ihr CD-(only)- 
Spiele anders 
als »normale« 
Spiele? Als Bei- 
spiel soll Aus- 
gabe 1/94 die- 
nen, der Test 
von Sam & 
Max: »Grafik: 
sehr gut«; Hell 
Cab auch 
»Grafik: sehr gut«. Die Grafik von Hell Cab finde ich aber 
ungleich besser! {Axel Werner, Berlin) 

Hardware-Artikel sind weiterhin ein fester Bestandteil von 
PC Player. Do-it-yourself-Anleitungen wie der Steckkar- 
teneinbau kann man natürlich nicht jeden Monat bringen; 
wir versuchen aber, Euch mit Hardware-Tests und Grund- 
lagenartikeln auf dem laufenden zu halten. 
Die Grafik-Stile von Sam & Max (Comic, wild, animiert) 
sowie Hell Cab (hochauflösend, statisch) sind nach unserer 
Meinung kaum miteinander vergleichbar. Da ist es wirklich 
eine Frage des persönlichen Geschmacks, was einem bes- 
ser gefällt - ich privat würde z. B. Sam & Max wegen der tol- 
len Animation den Vorzug geben. 

Deutsch oder gar nicht 

Mir ist aufgefallen, daß vielein Deutschland verbreitete Pro- 
gramme in Englisch sind und es keine deutsche Version dazu 
gibt. Ich finde, wenn ein Programm in Deutschland verkauft 
wird, muß es in Deutsch sein. Schließlich verlange ich auch 




Beide sind auf ihre Weise »sehr gut«, aber 
stilistisch kaum vergleichbar: die Grafiken 
von Hell Cab (links) und Sam & Max 



nicht von den Amerikanern/Engländern, daß sie deutsch 
geschriebene Software verstehen. Auch ist es eine Sauerei, 
daß man auf die deutsche Version länger warten muß als 
auf die englische, wie z.B. bei Star TrekJudgmentRites. Mein 
Software-Händler meinte, damit wäre in etwa einem Jahr zu 
rechnen. (F.S. Forster, Neckargemünd) 

Es wäre wohl etwas radikal, wenn nur noch deutschspra- 
chige Software hierzulande verkauft werden dürfte. Dann 
müßte man z.B. auch die Verbreitung von Filmen in der eng- 
lischen Originalversion untersagen. Zwar gibt es noch lange 
nicht alle Neuheiten gleich in Deutsch, aber die Mehrzahl 
der absoluten Top-Titel wird mittlerweile übersetzt. 
Wie lange Interplay an judgment Rites rumübersetzen wird, 
steht noch in den Sternen. Nachdem das letzte Star-Trek- 
Spiel in Deutsch sich gut verkaufte, dürften sich die Jungs 
diesmal etwas mehr beeilen. 

Wozu das alles? 

Hier ein kleiner Leserbrief meinerseits mit ein paar Gedan- 
ken zum Thema PC und Spiele. Ich besitze einen dezent 
getunten 386-DX-40 von Escom mit 8 MByte RAM, ET- 
4000-Karte, Soundblaster Pro, zwei 1 70-MByte-Festplat- 
ten, Streamer und ähnlichem Firlefanz. Doch was, bitte- 
schön, ist heute ein 386er? Ich versuche einmal hochzu- 
rechnen, was ich für einen »anständigen« Rechner ausgeben 
müßte: Man beginne mit einem schönen 486-DX2-66-VLB- 
Motherboard mit entsprechender Grafikkarte, gehe weiter 
über Waveblaster, Doublespeed-CD-ROM und lande 
schließlich bei einem Blick auf dem Kontoauszug - selbst 
bei schlichter Aufrüstung der vorhandenen Hardware sind 
lockere 3000 Mark verschwunden. 

Nun denn, jetzt frage ich mich: Wozu das ailes? Etwa, um 
den schlechten Programmierern den Job zu erhalten, die 
einen Heidenspaß daran haben, System-Ressourcen zu ver- 
schwenden und 15 MByte tolle Grafik- und Sounddateien 
einem flüssigen Spielablauf vorziehen? Um mir die sieb- 
zehnte tolle neue Textverarbeitung und das vierte geniale 
Grafik- Programm für Windows anschauen zu können? Um 
festzustellen, daß Spielwitz und flüssiger Programmablauf 
tatsächlich eher vom Programmierer als von der Hardware 
abhängen? 

Welcher normale PC-User (ich rede jetzt nicht vom profes- 
sionellen Bereich) benötigt eigentlich die x-te neue Text- 
verarbeitung, wo er doch schon von der »alten« (wie bei- 
spielsweise mein AmiPro 3.0) maximal 20 Prozent nutzen 
kann? Wer benutzt die (ohnehin den Windows-Ablauf so 
sehr wie kaum etwas anderes hemmenden) 50.000 neuen 
TTF-Fonts, die mittlerweile bei jeder neuen Applikation mit- 
geliefert werden? 

Und warum sind die einzigen Spiele, die regelmäßig auf einer 
Festplatte bleiben, mehr oder minder »kleine« Programme, die 
sich durch Spielwitz, Einfallsreichtum und relativ geringen 
Umfang auszeichnen (wie z.B. CiviÜzation, The Lost Vikings, 
Incredible Machine)? (Michael Gierse, Dortmund) 
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Interessante Gedanken. Mit geht es momentan 
ähnlich, wenn ich einige spezielle CD-ROM- 
Spiele sehe: Grafisch mitunter toll, jede 
Menge Videosequenzen, aber kaum noch 
Interaktion. Stirbt das gute alte Spieldesign 
aus? Wollen die meisten Leute wirklich nur 
noch Effekthaschereien zum Angucken ? Wei- 
Meinungen werden gerne entgegengenommen. 

Privateer II - The Frontier 

Ich habe mir die Ausgabe 2/94 meiner Meinung zu spät 
besorgt, denn... was haben wir auf Seite 14/15 gefunden? 
Ein Streitgespräch! Ich, ein ausgefuchster Frontier-Fan, kann 
mir meine Meinung nicht verkneifen. 
Privateer, ist vom Outfit her beurteilt, Wing Commander im 
anderen Gewand und einem Vorteil: man ist nicht mehr an 
zugewiesene Missionen gebunden, ist also frei von jeglicher 
linearen Handlung. Aus dem Handelsspiel wird dann spä- 
testens eine Baller-Simulation, wenn man ein sehr gutes Kil- 
ler-Raumschiff hat (Centurion) und eines der besten Waf- 
fensysteme. Dann wird man Pirat und lebt vom Abschießen. 
Bei Frontier muß man allerdings wirklich gut überlegen, ob 
man die Fähigkeiten und das Geld hat, einen guten Piraten 
abzugeben, oder weiter auf Handelsebene arbeitet. 
Ich hatte so ein Streitgespräch mit einem Freund von mir 
erlebt. Er kaufte sich Privateer und ich mir Elite II. Er war hin 
und weg von Privateer und ich von Frontier; da machte ich 
mir erst einmal Gedanken, warum das so ist. Mein Freund 
steht auf Ballern und total gute Grafik, ich auf möglichst viel 
Handeln und vor allem auf Unabhängigkeit. Da sieht man 
wieder, daß die beiden Spiele eigentlich eher zu verschie- 
den sind, als daß man sie gegenüberstellen kann. 
Perfekt wäre es jetzt noch, wenn sich David Braben und 
Chris Roberts vereinen würden und ein Spiel zusammen auf 
den Markt bringen: »Privateer II - The Frontier« mit über 
100 Milliarden Sternensystemen, 30 verschiedenen Raum- 
schifftypen und 100 verschiedenen Missionsarten. 

(Alexander Bell, Göttingen) 

Gratuliere zur gelungenen Februar-Ausgabe! Seit nun schon 
knapp 10Jahren befasse ich mich mitgleichbleibend hohem 
Interesse mit Computer-Games, jedoch fand ich hierzu kein 
Spiele-Magazin auf dem deutschen Markt, welches ähnlich 
niveauvolle, unterhaltende Artikel und fundierte Informa- 
tionsfülle bieten könnte. Als besonderes Schmankerl emp- 
fand ich das Streitgespräch zum Thema »Frontier gegen Pri- 
vateer«. Dank der hochkarätigen Diskussionspartner, Teut 
Weidemann und Boris Schneider mit ihrem spürbar ver- 
sierten Background, glänzte der Artikel durch Informations- 
fülle bei hohem Unterhaltungswert. 

(Wulf Höflich, München) 

Pauschal ein dickes Dankeschön für Eure aufmunternden 
Briefe zu unserem Streitgespräch-Artikel. Ab sofort wird diese 
Rubrik jeden Monat in PC Player erscheinen. Diesmal lie- 



fern sich z.B. Firmenvertreter von Ascon und Electronic Arts 
ein Rededuell zum Thema »Kopierschutz«. 

Raumschiffe und Raser 

Mit großem Interesse habe ich euer Streitgespräch gelesen. 
Ich hoffe doch, das es regelmäßig eins geben wird. Außer- 
dem nehme ich es als Anlaß, euch endlich auch mal ein 
paar Worte zukommen zu lassen. Ich habe ein paar Anmer- 
kungen dazu, einige Themenvorschläge und etwas vorab zu 
schreiben. 




Per Bildmontage friedlich vereint: Privateer und Frontier 

Zum Streitgespräch Elite 2 gegen Privateer: Die Grafik der 
Schiffe, der Planeten und Gebäude wäre noch in Ordnung. 
Doch das diese vielen Bugs (z.B. Sicherheitsabfrage, zer- 
schellen am Planeten trotz Autopilot)! 
Oder dieses angeblich realistische Raumflugmodell. Ich 
glaube, daß interstellarer Raumflug ohne Trägheits-/An- 
druck-Neutralisator nicht im großen Stil stattfinden wird. So 
etwas gibt es in Elite 2 offensichtlich nicht; daher kommen 
doch die langen Beschleunigungs- und Bremsphasen. Wie 
aber ist es mit den Raumschiffen, die uns begegnen? Wie 
passen sich Piratenschiffe unserem Kurs an, wenn sie Tage 
brauchen, um zu beschleunigen, Kursänderungen vorzu- 
nehmen und zu bremsen? Sind die Geschwindigkeitsdiffe- 
renzen nicht viel zu hoch? 

Eigene Themenvorschläge: CD-ROM oder nicht? Das opti- 
male Betriebssystem für PCs und Spiele? Welches ist das ulti- 
mative Rollenspiel (Ich halte Darklands dafür)? Und ein 
Thema, das mir besonders am Herzen liegt: Indy Car Racing 
gegen Microprose Formula One Grand Prix. Indy Car berei- 
tete mir auch eine besonders große Enttäuschung! Warum? 
Darum: Mehrspielermodus: Wo? Meisterschaft: Was ist das? 
Team-Editor: Nie gehört! Link-Option: Funktioniert nicht! 
Steuerung: Mit Joystick extrem grausam! Car-Setup: Etwas 
detaillierter als Formula One. Sound: Wie Formula One. 
Grafik: Strecke und Auto (Außenansicht) gut. Cockpit gefällt 
mir nicht; man hat kein Raumgefühl. Spielspaß: Das einzi- 
ge, was da noch Spaß macht, ist andere Wagen von der 
Strecke zu schießen, denn das sieht spektakulär aus. Dabei 
fällt mir das Beste vom Spiel ein: Die »Replay«-Funktion 
{Hurra, etwas Gutes ist doch da). (Erik Katzek, Berlin) 

Beide Rennspiele lagen bei uns recht eng zusammen, was 
die Gesamtwertung angeht. Welchem man persönlich den 
Vorzuggibt, ist natürlich auch Geschmackssache. Unshaben 
Spielwitz und Grafik bei Indy Car Racing einfach mehr zu- 
gesagt. Beim Aspekt »Reatitätsnähe« mag Microprose mit 
seiner Simulation einen Tick besser sein. 



IN DER MACHE 



♦ WIR HABEN DIE LOSUNG 

Schnell und schick: In der Abteilung Tips & Tricks ver- 
raten wir Ihnen, wie Sie sich durch schwere Spiele 
arbeiten. Beim nächsten Mal unter anderem mit von 
der Partie: Die Komplettlösung zu Quest for 
Glory 4. 

♦ WAS FLIEGT PENN PA? 

Das UFO ist's, mit dem Microprose einen Abstecher 
ins Lager der SF-Strategiespiele wagt. Nächsten 
Monat wird die fliegende Untertasse getestet. 

♦ QUAI MIT PER WAHL 

Ratgeber- Software gibt es reichlich - Wahlhilfe 
'94 hat uns im Super-Wahljahr aber noch gefehlt. 
Dieses Programm will herausfinden, welche Partei am 
ehesten Ihren politischen Ansichten entspricht. 



Neben Ausflügen in diver- 
se andere Spielegenres 
besinnt sich Microprose 
wieder auf seine Software- 
Wurzeln und präsentiert 
eine »richtige« Flugsimu- 
lation F-14 Fleet 
Delender versetzt Sie in 
das Cockpit eines 
modernen US-)ets. Eine ver- 
besserte Version des Grafik- 
Systems von F-15 III soll 
hier effektvoll eingesetzt werden. 
Ein echter Konkurrent für Strike 
Commander, TFX & Co.? 
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DOPPELT DREHT BESSER 

Daß CD-ROM-Laufwerke mit Doublespeed- 
Technik das beste Preis/Leistungsverhältnis für PC- 
Spieler bieten, hat sich rumgesprochen. Aber 
welches der vielen putzigen Modelle von Sony, 
Mediavision & Co. sollen Sie 
kaufen? Gibt's im Detail 
Unterschiede bei Ausstattung, 
Verarbeitung und 
Tempo? Konkrete Kauf- 
beratung verheißt 
unser Laufwerk-Test. 



14 FLIEGT 
SCHNELLER 



Frischer Flieger, feine Soft- 
ware? Die F-14 steht im 



! PLAYER 

5/94 

erscheint am 

13. April 



All dies und viele weitere Spiele- 
tests, Tips, News und Features 
rund ums PC-Entertainment war- 
ten in vier Wollten auf Sie. 




^|^p*^p^ xahlen wir Gebühren? 

Eigentlich wäre es ja eine Meldung für unse- 
ren Aktuell-Teil, aber das neue europaweite 
Altersfreigaben-System für Computerspiele 
stößt derart in den Bereich der Real-Sati- 
re vor, daß wir es guten Gewissens nur 
PÜTslälirCll 1 aut unserer Finale-Seite präsentieren 
I können. Unser Bild zeigt den Sticker, 
der ab 1 . Mai auf jeder Spielepackung 
prangen soll. Ent- 




Löeherliehes Design, völlig falsche Über- 
setzung und Korrektoren mit dem 
Filzstift: Das E LSPA- Altersfrei gaben ■ 
System für Computerspiele strotz nicht 
r Professionalität. 




wickelt wurde er 
(für viel Geld) von 
der ELSPA, einer 
Vereinigung von 
englischen Soft- 
ware-Herstellern. 
Erstes Merkmal des 
Stickers ist die falsche 
Übersetzung »Für jäh- 
ren«, die auch noch 
eine mit einem Filzstift in letzter Sekunde aus- 
gebesserte Version ist: Ursprünglich stand da, 
wie die Vergrößerung zeigt, »Für Lahren«. Wei- 
tere Kommentare zu diesem System finden Sie 
in unserem Editorial. 



Notopfer 

für die Werbung 

Und da sage nochmal jemand, 
Reklame sei umsonst. Bisher 
wurden Werbekosten ja indirekt 
über den Verkaufspreis wieder 
reingeholt, aber Software- 
Anbieter Claris will sie dem 
Kunden noch vor dem Kauf 

Warum Werbung umsonst 
anbieten, wenn man für seine 
Verkaufssprüche auch Geld 



Blue Byte ist um die deutsche 
Literatur mehrfach bemüht: 
Nicht nur, daß zum Spiel Satt- 
le Isle ein eigener Roman 
erscheinen wird, auch für den 
kulturbewußten Software- 
händler gibt es geschmackvol- 
le Prosa. Wir zitieren aus einer 
Mitteilung, die Deutschlands 
Computerhandel über die CD- 
ROM-Version von »Battle Isle 
2« informieren soll. 
Soviel e blumige Formulierun- 
gen mit so wenig Aussoge 
bekommt man nicht alle Tage 
geboten: 



»Erstmals gingen Grafik, 
Sound und Spielprinzip eine 
derartige Symbiose ein, daß 
die Grenzen von bloßem Spiel 
bis hin zu einem interaktivem 
SF-Tech-Erlebnis verschwim- 
men. Niemand wird in der 
Lage sein, dieses Spiel lediglich 
aufgrund verschiedener 
Aspekte zu bewerten, ohne 
sich des Einklanges dieser Vor- 
züge mit den anderen Teilen 
bewußt zu werden. (...) Das 
Spiel macht wiederum keinen 
substantiellen Gebrauch van 
den anderen Medien, die nicht 



Wie wir in unserem Aktuell-Teil berichten, kann mon in Eng- 
land jetzt tatsächlich Com puterspiel -Design studieren. PC Play- 
er hat sich bei den ersten Studenten umgehört und die belieb- 
testen Vorlesungen ermittelt: 
PLATZ | »Jeder sollte einen Pentium haben« - Chris Roberts 
— "~J j von Origin referiert über aggressive Program m-Ent- 
-^=^J Wicklung, die immer nur die allerneueste Hardware 
berücksichtigt und gibt wertvolle Tips, wie man solche Ent- 
scheidungen von der Hardware- Industrie finanzieren läßt. 

Längere Spieldauer, zufriedene Kunden« - Dos 
5 f^ j Adventure-Design-Team von Sierra packt erstmals 
wie man durch möglichst unlogische Puzzles ver- 
steckt, daß ein Spiel eigentlich nach zwei Stunden gelöst wäre, 
müßte der Käufer nicht einfach jede Icon-Kombination aus- 
probieren. Außerdem: So kann man den Umsatz durch Hint 
Books weiter steigern.. 

Q»Das wollen die Kids wirklich« - Die Programmierer 
von Probe Software, (»Mortal Kombar«) erklären, 
wie man Blut- und Horror-Darstellungen so in einer 
Software versteckt, daß der Hersteller dies nicht merkt, die 
Kids es aber sofort rauskriegen und die Verkaufszahlen nach 
der Schulhof-Propaganda in die Höhe schnellen. 

S»Erst der Schurz, dann das Vergnügen« - David Bro- 
ben (Elite II - Frontier) und Andrew Hewson (Pinball 
Dreams) in einer zehnstündigen Reihe über das 
Design möglichst abstruser Kopierschutzmechanismen, dazu 
gibt's psychologische Tips zum Verhalten nach Verbal -Attacken 
unzufriedener Kunden. 

O »Zeitversetzte, kostenadditive Distribution von kom- 
plexen Computerspielen« - Die Marketing -Abteilung 
von Origin erklärt, wie man ein Spiel in verschiede- 
ne Teil-Produkte zerlegt (Speech Packs, Data Disks, Fortset- 
zungen, etc.), ohne den Kunde merken zu lassen, daß er vier- 
mal so viel zahlen muß wie bei einem normalen Computer- 
spiel. Mit Bonus-Vorlesung: »Wie man am Schluß zum fünften 
Mal mit einem CD-ROM abkassiert«. 



aufdrücken. In Anzeigen für das Paket »Claris Works« wird 
eine 0190-Nummer angegeben, unter der ein Tonband 
Beweise für die Aussage liefert, Claris Works sei das »beste« 
integrierte Paket. In der Anzeige muß dieses Adjektiv nach 
Bestimmungen des Wettbewerbsrechts gestrichen werden. 
Für nur 1, 15 Mark pro Minute können Sie sich also anhören, 
warum Claris Works denn besser als die Kollegen von Micro- 
soft oder Wordperfect sein soll. Ausgeführt wird der Service 
übrigens von der Firma Legion, die über 0190-Nummern 
unter anderem auch Partnervermittlung anbietet. (bs) 



unterstützend, sondern 
bosisch wirken. (...) 
Ausgehend von den unter- 
schiedlichen Voraussetzungen 
dieser beiden Medien stellt sich 
mit Recht die Frage, ob im 
audio-visuellen Bereich nicht 
Abstriche vorzunehmen oder 
zu vermuten sind, eine Frage, 
die bereits jetzt ganz klar ver- 
neint werden kann. (...) Im fol- 
genden nun die objektiv 
betrachteten und subjektiv 
nicht wahrnehmbaren Unter- 
schiede. (...) Die sich über 15 
MB erstreckenden Vor- und 



Abspannanimationen wurden 
lediglich im Bereich des 
Datenumfanges, nicht jedoch 
in ihrer Intention berührt. (...) 
In der Disketten version wird 
die erstklassige CD-Qualität 
der Musik präsentiert von auf- 
wendigen Sound Systemen, die 
in diesem Bereich ebenfalls 
neue Standards zu setzen ver- 
mögen wird. (...) 
Spieler aller Version werden 
über eine Software verfügen 
können, die alle Grenzen ihres 
jeweiligen Systems zu über- 
winden vermag.« 




Entdecken Sie eine Welt voller faszinierender 
Multimedia Produkte von Orchid. Jedes einzelne 
eine Kostbarkeit, die ihnen neue, aufregende 
Möglichkeiten mit Ihrem PC erschließt. Mit 
Technologie von morgen. Für die Anwender von heute! 

Discover The Sound Revolution Man kennt sie. die SoundWave32 ^ 

Die Presse ist begeistert*, die Anwender ebenfalls. Kein Wunder, da di 
SoundWave32 die wohl beste Kombination darstellt aus fetz 
Wavetable Sound, gnadenloser Kompatibilität (z.B. Roland,; 
MT32 + SoundBlaster gleichzeitig!) und unübertroffe- 
ner Erweiterbarkeit. Ab sofort gibt es auch ein 
neues SoundSel als Upgrade ROM. Die neue 
SonndWave32 Studio verwohnt mit 4MB aller 
feinsten Sounds selbst anspruchsvolle Ohrei 
Für reine Spielernaturen empfiehlt sich die GameWave32. die aPes <arn. n„r 
nicht selber aulnehmen. Oder unsere SoundDrive mit optionalem Wavetable, 
die Ihnen 16-Bit Sound schon zum Einsteigerpreis bietet. 







Discover The CD-ROM Excitement Die Zukunft gehört den CD-ROMs 
Erleben Sie Photo-CD's, faszinierende Spiele und Multimedia Titel in der richti- 
gen Geschwindigkeit mit dem Orchid CDS-3110. Mit Double-Spin, 
Motorschublade. Energiesparschaltung und Frontbedienfeld. Damit Sie Ihre 
Musik-CD's wie gewohnt auf Knopfdruck abspielen können! Und alles das zu 
einem Preis, der tiefer liegt als mancher versunkene Schatz. Das komfortable 
CDS-3110 gibt es einzeln mit Adapierkarte oder zusammen mit 
der legendären SoundWave32 als Mega Pack Pro. 

Discover The Video Solution Unser komplettes 
Digital Video Profipaket heißt Vidiola Nehmen Sie 

tSM_*J Videoclips mit dem Computer auf und fügen Titel, 
Effekte, Filter und faszinierende Übergänge hinzu. 
Unabhängig von Ihrer Grafikkarte in Echifarben und mit 
unserer SuperZoom™ Technologie. Beeindrucken Sie Ihre 
Freunde mit professionellen Urlaubsvideos oder die Kollegen mit einer 
überzeugenden Präsentation. Mit der Vidiola Pro können Sie Videos sogar auf 
einem Fernseher zeigen oder wieder auf einen Videorekorder autzeichnen. 
Beide komplett mit Profi Software wie Adobe Premiere 1.1 und Compel PE. 
Discover Orchid I 



Die Fachpresse schreibt z.B.; 
"Empfehlung der Redaktion", PC-Praxis 3/94 
"Spiele Eignung Exzellent", PC-Professionell 2/9<! 
Top Produkl des Jahres". DOS 1/94 
"Editors Choice", PC-Magazine UK 2/94 
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Mit Piraten und 

Galgenvögeln ist nicht gut 

Kirschen essen! 

EDWARD CARNBY, DER UNVERWÜSTLICHE "DETEKTIV DES 
UNERGRÜNDLICHEN", WIRD WIEDER MAL CEBRAUCHT. 
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Sein Freund Striker ist unter mysteriösen 
Umständen während eines Auftrags über 
eine Kindesentführung verschwunden. 
Für Carnby liegt die Lösung 
dieses Rätsels in Hell's 
Kitchen, dem unheimlichen 
Unterschlupf von One Eyed 
Jack, einem gefürchteten 
angster. An diesem Weihnachts- 
abend 1924 beschließt er, das stattliche 
Haus, das über einer steilen Felswand 
steht, zu durchsuchen. Doch in Hell's 
Kitchen isl man gewohnt, ungebetene Gäste 
mit MP-Salven zu empfangen. Mit Alone in the 
Dark 2 erleben Sic die Rückkehr von Edward Carnby und 
ein atemberaubendes Abenteuer, in dem Prohibition. 
Voodoo-Kult, Geisterschiff und Reise durch 
die Zeit zu einem packenden Szenario 
versponnen werden. Noch inune 
keine Angst im Dunkeln? 
Na dann willkommen in 
Alone in the Dark 2. Doch 
seien Sie auf der Hut, sonst könnten 
die Weihnachtsglocken einen Trauer- 
marsch läuten. 



Features: 

Flashhacks, Großaufnahmen und Spezialeffekte für mehr als 
50 Spielstunden. 3D-Animalionen der Figuren und Gegenstände in 
Echtzeit. Mehr als 230 animierte Kulissen. Ergreifender Realismus 
und Flüssigkeit der Animation dank eines optimierten Programmotors. 
Kinoartige Ansichten, mit verschiedenen Blickwinkeln je nach 
Position der Figuren. 
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